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La Perdición del Lobo 


Frustrado por la derrota de sus secuaces, el Dios Oscuro 
Naar planea una amarga venganza. Desde las 
profundidades de su guarida en el Plano de la Oscuridad, 
crea y envía a un campeón malvado que es la viva imagen 
de ti mismo. 


En La Perdición del Lobo, debes cazar y destruir a tu 
malvado alter-ego antes de que destruya tu orgullosa 
reputación y tu tierra natal de Sommerlund. ¿Encontrarás 
y derrotarás a tiempo a esta maligna copia tuya? ¿O caerás 
en desgracia con los planes del Dios Oscuro y serás 
destruido por tu impostora y malvada copia? 


Joe Dever, el creador de los librojuegos y las novelas de 
Lobo Solitario, ha conseguido reconocimiento 
internacional en tres áreas creativas: como autor 
galardonado de renombre internacional, como músico y 
compositor y como diseñador de juegos especializado en 
juegos de rol. 


Nació en el año 1956 en Woodford Bridge (Essex, Gran 
Bretaña). Al concluir sus estudios universitarios en 1974, 
trabajó como músico profesional y durante algunos años 
trabajó en la industria discográfica en Europa y en Estados 
Unidos. 


En un viaje de negocios a Los Ángeles en 1977 descubrió 
un juego, por entonces poco conocido, llamado 
“Dungeons é€ Dragons” (Dragones y Mazmorras). Joe 
reconoció el tremendo potencial del juego y, aunque el 
juego estaba dando sus primeros pasos, empezó a diseñar 
sus propios juegos de rol con características similares. 
Estos primeros juegos son los que formarían la base para 
el mundo de fantasía de Magnamund, que más tarde se 
convertiría en el lugar de ambientación de las novelas de 
Lobo Solitario. 


Cinco años después, en 1982, ganó en los Estados 
Unidos el “Advanced Dungeons € Dragons World 
Championships” en Baltimore, en un evento al que 
asistieron más de 16.000 personas y en el que era el único 
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competidor británico. Inspirado y empujado por su éxito 
en Origins, decidió abandonar la industria de la música y 
dedicar su tiempo a escribir y diseñar juegos. 


En 1983, después de un breve periodo en Londres 
trabajando para Games Workshop, escribió Huida de la 
Oscuridad, el primer libro juego interactivo de Lobo 
Solitario. Su manuscrito atrajo de forma inmediata el 
interés de tres editoriales londinenses, que pujaron por 
los derechos a nivel mundial. Joe aceptó una oferta para 
publicar el libro de Hutchinson (que más tarde sería 
Century Hutchinson Ltd, y ahora es Random House UK) y 
Huida de la Oscuridad se publicó por primera vez en 
1984. 


Su primer libro vendió más de 100.000 copias en el 
primer mes tras la publicación y hasta doce países 
obtuvieron los derechos de publicación (incluyendo los 
Estados Unidos, España, Francia, Alemania, Japón, Italia y 
Suecia). El éxito de su primer libro sentó las bases para la 
serie e Lobo Solitario, serie que ha vendido millones de 
copias en todo el mundo. 


La serie de Lobo Solitario terminó después de 28 libros 
y 14 años de trabajo. Joe continúa trabajando en la 
industria de los juegos como escritor de guiones y 
consultor en el diseño de juegos. 


Brian Williams fue descubierto por primera vez por Joe 
Dever por sus trabajos en la revista White Dwarf 
(aproximadamente en el número 50) y en la serie «Real 
Life Adventure» de Jon Sutherland. Brian Williams fué la 
primera elección de Joe como ilustrador para reemplazar 
a Gary Chalk. Jon, como viejo amigo de Joe, les presentó. 
Brian estaba emocionado de trabajar con Joe en la serie de 
Lobo Solitario. El ilustró El Caldero del Miedo y casi cada 
uno de los libros sobre Mangnamund desde entonces. 


La Perdición del Lobo 


La historia hasta ahora... 


Tú eres el Gran Maestro Lobo Solitario, el último de los 
Señores del Kai de Sommerlund y el único superviviente 
de una masacre que acabó con la Primera Orden de tu 
pequeña casta de guerreros de élite. 


Es el año MS 5080, treinta años desde que tus valientes 
parientes perecieron a manos de los Señores de la 
Oscuridad de Helgedad. Estos campeones del mal, que 
fueron enviados por Naar, el Rey de la Oscuridad, para 
destruir el fértil mundo de Magnamund, también han sido 
destruidos. Prometiste vengar el asesinato del Kai y 
cumpliste tu promesa, porque fuiste tú quien provocó su 
caída cuando te infiltraste en Solitario en su dominio 
impío, las Tierras Oscuras, y provocaste la destrucción de 
su líder y la base de su nocivo poder que era la ciudad 
infernal de Helgedad. 


A raíz de su destrucción, el caos se apoderó de los 
ejércitos de la Tierra Oscura que estaban preparados para 
conquistar todo Magnamund. Este desorden se convirtió 
en una guerra civil, que dio tiempo a los ejércitos de las 
tierras libres de Magnamund para recuperarse y lanzar 
una contraofensiva. Contra todo pronóstico, se consiguió 
una victoria rápida y total sobre los ejércitos oscuros. 


Durante diez años ininterrumpidos, la paz ha reinado 
en Sommerlund. Bajo tu dirección, el Monasterio del Kai, 
una vez en ruinas, ha sido reconstruido y restaurado a su 
antigua gloria, y la tarea de enseñar a los guerreros de la 
Nueva Orden del Kai las habilidades y las orgullosas 
tradiciones de sus antepasados también está bien 
establecida. La nueva generación de reclutas del Kai, 
todos los cuales nacieron durante la era de la guerra 
contra los Señores de la Oscuridad, poseen fuertes 
habilidades latentes del Kai y todos muestran ser 
promesas excepcionales. Estas habilidades se nutrirán y 
afinarán a la perfección durante su tiempo en el 
monasterio para que puedan enseñar e inspirar a las 
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generaciones futuras, garantizando así la seguridad 
continua de vuestra patria en los años futuros. 


Tu logro del rango de Gran Maestro del Kai trajo consigo 
grandes recompensas. Algunas, como la restauración del 
Kai y la eterna gratitud de tus compatriotas de 
Sommerlund, podrían haberse anticipado. Sin embargo, 
también ha habido recompensas que posiblemente no 
podrías haber previsto. El descubrimiento de que dentro 
de ti reside el potencial para desarrollar Disciplinas del 
Kai más allá de las del Magnakai (que se pensaba que era 
lo último a lo que un Maestro del Kai podía aspirar) fue 
realmente una revelación. Tu descubrimiento te ha 
inspirado a buscar la sabiduría y el poder que ningún 
Señor del Kai antes que tú haya poseído. En el nombre de 
tu creador, el Dios Kai, y para la mayor gloria de 
Sommerlund y la Diosa Ishir, has prometido alcanzar el 
pináculo de la perfección del Kai: conseguir aprender 
todas las Disciplinas de un Gran Maestro y convertirte en 
el primer Maestro Supremo de Kai. 


Con diligencia y determinación, emprendiste la 
restauración del Monasterio Kai y la formación de los 
reclutas de la Nueva Orden. Tus esfuerzos pronto se 
vieron recompensados y, en el espacio de dos cortos años, 
los primeros reclutas en bruto se habían graduado para 
convertirse en un grupo de talentosos Maestros del Kai 
que, a su vez, pudieron comenzar a enseñar sus 
habilidades a las posteriores incorporaciones de novicios 
Kai. Pronto los Maestros del Kai asumieron rápidamente 
sus nuevas responsabilidades, dándote libertad para 
dedicar más tiempo a la búsqueda y perfección de las 
Disciplinas de Gran Maestro. Durante este período, 
también recibiste la tutela experta en las formas de la 
magia de dos de tus amigos y asesores más confiables: el 
Maestro del Gremio Banedon, líder de la Hermandad de la 
Estrella de Cristal, y Lord Rimoah, portavoz del Alto 
Consejo de los Ancianos Magos. 


En el nivel subterráneo más profundo del monasterio, a 
unos treinta metros por debajo de la Torre del Sol, 
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ordenaste la excavación y construcción de una bóveda 
especial. En esta magnífica cámara forjada de granito y 
oro, colocaste las siete Piedras de la Ciencia de Nyxator, 
las gemas de poder del Kai que habías recuperado durante 
tu búsqueda del conocimiento del Magnakai. En esta 
bóveda, bañado por la luz dorada de estas gemas 
radiantes, pasaste incontables horas en busca de la 
perfección. A veces solo, a veces en compañía de tus dos 
hábiles consejeros, Banedon y Rimoah, trabajaste duro 
para desarrollar tus disciplinas innatas de Gran Maestro y 
comprender los secretos fundamentales de la Hermandad 
y la magia del Antiguo Reino. Durante este tiempo, notaste 
muchos cambios notables que estaban ocurriendo dentro 
de tu cuerpo: te volviste más fuerte física y mentalmente, 
tus cinco sentidos primarios se agudizaron más allá de 
todo lo que habías experimentado antes y, quizás lo más 
notable, tu cuerpo comenzó a envejecer a un ritmo mucho 
más lento... Ahora, por cada cinco años transcurridos, tan 
solo envejeces un año. 


En los años transcurridos desde tu victoria sobre los 
Señores de la Oscuridad, la paz ha reinado victoriosa y los 
pueblos de los Reinos Libres se han regocijado al saber 
que el mal que una vez amenazó con destruirlos ha sido 
desterrado de la faz de Magnamund. Los hombres han 
cambiado fácilmente sus espadas por azadas y sus 
escudos por arados, y ahora la única marcha que hacen es 
a lo largo de los surcos de sus campos recién sembrados. 
Pocos son los ojos atentos que escudriñan el horizonte 
lejano con miedo de lo que pueda aparecer, aunque 
todavía hay algunos que mantienen su vigilancia, porque 
los agentes del Dios Oscuro Naar vienen en muchas 
formas y hay quienes en Magnamund esperan en silencio 
en las sombras por la oportunidad de cumplir su malvada 
voluntad. 


Tus nuevas habilidades ya han sido probadas contra los 
agentes de Naar y, en cada ocasión, se han desempeñado 
admirablemente. Sin embargo, tus continuas victorias han 
enfurecido al Dios Oscuro y han encendido su ansia de 


12 


Lobo Solitario XIX 


venganza. Hace tres años, tú y tus nuevos hermanos del 
Kai lograsteis una gloriosa victoria sobre una serie de 
mortales Lavas. Estos horrores parecidos a dragones 
fueron enviados por Naar para destruir el Monasterio del 
Kai y arrasar Sommerlund y, sin embargo, a pesar de su 
fuerza sobrenatural, fueron derrotados en la batalla por 
el coraje y la habilidad de la Nueva Orden del Kai que 
lucharon magníficamente bajo tu liderazgo. 


Después de la ignominiosa derrota de sus secuaces, 
Naar se retiró al Plano de la Oscuridad para tramar y 
conspirar de nuevo. La victoria en el monasterio te había 
dado un respiro en la guerra del Dios Oscuro contra 
Sommerlund y el Kai. Los siguientes tres años fueron 
pacíficos para tu patria, pero en otras partes de 
Magnamund los agentes de Naar continuaron con su 
insidiosa labor. En varias ocasiones tus habilidades 
especiales fueron buscadas por enviados de reinos 
extranjeros cuyos líderes estaban desesperados por 
deshacerse de los esbirros de Naar. Con valentía 
emprendiste muchas de estas peligrosas misiones y, al 
tener éxito donde ningún otro mortal pudo, trajiste 
nuevas glorias sobre ti y tu hermandad del Kai. 


En el verano de MS 5080, durante un viaje de regreso 
por mar tras una exitosa aventura en la lejana Dessi, un 
acto de sabotaje casi arruina el velero que te transportaba 
a Casa. Solo el buen tiempo y las hábiles reparaciones 
realizadas por la tripulación salvaron al barco de perderse 
en el Golfo de Durenor. Cuando la dañada nave llegó a su 
puerto base en Anskaven, con más de dos semanas de 
retraso, la recepción que recibiste estuvo lejos de ser 
acogedora. La gente del mar, normalmente alegre, de este 
concurrido puerto estaba de un humor extrañamente 
hosco. Claramente todos te reconocieron, pero ninguno te 
vitoreó cuando desembarcaste en el muelle. La multitud 
se mostró silenciosamente hostil. Antes de que pudieras 
determinar sus razones, el incómodo silencio fue roto por 
una tropa de soldados de caballería fuertemente armados 
que llegaron al galope por el muelle, con sus espadas 
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relucientes desenvainadas. La multitud se dispersó 
cuando los jinetes formaron un círculo a tu alrededor. Su 
líder, un joven teniente nervioso cuyo abrigo lucía el 
emblema del águila negra y los tres corazones de Avan 
Caldar, barón de Anskaven, te ordenó secamente que 
depusieses tus armas. No deseando provocar a estos 
soldados de la ciudad, obedeciste la orden y permitiste 
que te escoltaran al castillo del barón Caldar, donde 
estabas seguro de que su ignominioso error sería 
rápidamente castigado. 


El barón Caldar te recibió formalmente en el Gran Salón 
de su castillo. Os habíais conocido anteriormente en 
muchas ocasiones en la corte del rey Ulnar en Holmgard 
y siempre te había tenido en alta estima. Sin embargo, 
Caldar, flanqueado por más de una docena de 
guardaespaldas armados, apenas pudo disimular su 
desprecio. Te habló como si fueras un criminal odiado. 
Preguntaste por qué estabas siendo tratado de esa 
manera, pero tus súplicas cayeron en oídos sordos. Sin 
más explicaciones, ordenó que te llevaran 
inmediatamente a las mazmorras y te pusieran grilletes. 


Más tarde esa noche, usando tus Disciplinas mentales 
del Kai para aflojar la voluntad de un guardia de la 
mazmorra, conociste las razones de tu aparente caída en 
desgracia. 


—Llegaste por primera vez a Anskaven en barco hace 
dieciocho días, como se esperaba—, dice el carcelero, en 
respuesta a tus órdenes psíquicas. —El barón Caldar os 
recibió personalmente en el muelle y os dio un caballo y 
seis de sus mejores soldados para que os escoltasen hasta 
Toran. Durante el viaje a esa ciudad, dicen que vos 
asesinaste a sus hombres y quemaste sus cuerpos. Al 
llegar a Toran, trataste de asesinar a Banedon, el Maestro 
del Gremio de la Hermandad de la Estrella de Cristal. 
Sobrevivió, pero gran parte del Salón del Maestro del 
Gremio fue destruido por vuestras acciones. Para cubrir 
vuestra huida de la ciudad, envenenaste los pozos 
causando cientos de muertes. Al principio se dijo que un 
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Helghast había adoptado vuestra imagen para poder 
entrar en el salón del gremio, pero Banedon refutó estas 
afirmaciones. Está convencido de que estás poseído por 
el espíritu de Naar, y envió a la milicia de Toran para 
difundir este mensaje por Sommerlund. Unos días más 
tarde, el conde de Durnfallow, cerca de Tyso, fue 
asesinado, y su casa solariega incendiada hasta los 
cimientos. Los aldeanos dicen que te vieron alejarte de las 
ruinas en llamas, aullando como un lobo enloquecido. La 
gente está aterrorizada por la idea de que Naar haya 
corrompido a su mayor héroe, y os haya vuelto contra los 
tuyos. Tienen miedo y exigen justicia sin demora. El rey 
Ulnar se ha inclinado ante su voluntad; ha enviado a todos 
sus guardabosques fronterizos a Tyso con órdenes de 
encontrarte y matarte en cuanto te vean. 


La noticia de tus presuntos crímenes llega como un duro 
golpe. Estás seguro de que todo es obra de un agente de 
Naar, y decides encontrar y vencer al impostor a la 
primera oportunidad. Sin embargo, mientras miras los 
muros húmedos de la mazmorra del castillo, solo puedes 
rezar a Ishir y Kai para que el barón y sus guardias crean 
tu historia y te den la oportunidad de recuperar tu honor. 


Las Reglas del Juego 


Anotarás los resultados de tu aventura en la Carta de 
Acción. 

Durante más de diez años, desde la desaparición de los 
Señores de la Oscuridad de Helgedad, te has dedicado a 
desarrollar aún más tu destreza en la lucha —DESTREZA 
EN EL COMBATE— y tu resistencia física —RESISTENCIA. 
Antes de comenzar esta aventura de Gran Maestro 
necesitas calibrar el grado de efectividad de tu 
entrenamiento. Para hacerlo elige, usando un lápiz, con 
los ojos cerrados, un número de la Tabla de la Suerte. Si 
eliges un O cuenta como cero. [También es posible usar 
un dado de 10 caras si dispones de él o alguna aplicación 


de dados virtuales como: https://www.dado-virtual.com/ | 
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El primer número que obtengas en la Tabla de la Suerte 
de esta manera representa tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
Suma 25 al número que has elegido y escribe el resultado 
en la sección de DESTREZA EN EL COMBATE de tu Carta de 
Acción (por ejemplo, si el lápiz cae en el número 6 de la 
Tabla de la Suerte escribirías una DESTREZA EN EL 
COMBATE de 31). Cuando luches, tu DESTREZA EN EL 
COMBATE se enfrentará a la de tu enemigo. Una alta 
puntuación es, por tanto, muy deseable. 


El segundo número que elegirás en la Tabla de la Suerte 
representa tu capacidad de RESISTENCIA. Suma 30 al 
número que obtengas y escribe el total en la sección 
RESISTENCIA de tu Carta de Acción (por ejemplo, si el 
lápiz cae en el número 7 de la Tabla de la Suerte tendrías 
37 puntos de RESISTENCIA). 


Si eres herido en el combate, pierdes puntos de 
RESISTENCIA. Si en algún momento tus puntos de 
RESISTENCIA descienden hasta cero, habrás muerto y la 
aventura habrá terminado. Los puntos de RESISTENCIA 
perdidos pueden ser recuperados en el transcurso de la 
aventura, pero la suma de dichos puntos nunca puede 
exceder del número Inicial con el que comenzaste. 


Si has terminado con éxito alguna de las anteriores 
aventuras de la serie de Lobo Solitario (Libros 1-17), 
puedes iniciar esta aventura con tus puntuaciones 
actuales de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA en 
el libro 18. Estas puntuaciones pueden incluir los 
bonificadores de Maestría en el Manejo de Armas, 
Medicina, y Acometida Psíquica obtenidos al completar 
las aventuras del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) o del 
Magnakai (libros 6-12). Sólo si has completado esas 
aventuras anteriores podrás  beneficiarte de los 
bonificadores en el transcurso de la serie Lobo Solitario 
Gran Maestro. También puedes utilizar las Armas y los 
Objetos Especiales que tenías al final de tu última 
aventura, que debes anotar en tu nueva Carta de Acción 
de Gran Maestro. (El número de Armas que puedes llevar 


16 


Lobo Solitario XIX 


sigue estando limitado a 2 pero el número de Objetos de 
la Mochila aumenta hasta 10). 


Sin embargo, sólo puedes llevar los siguientes Objetos 
Especiales de la serie del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) 
y Magnakai (libros 6-12) en la serie Lobo Solitario Gran 
Maestro (del libro 13 en adelante): 


e Medallón de la Estrella de Cristal 

e Espada del Sol (Sommerswerd) 

e Yelmo de Plata 

e Daga de Vashna 

e Brazaletes de Plata 

e Maza Enjoyada 

e Arco de Plata de Duadon 

e Espada del Señor de la Oscuridad (Helshezag) 
e Cota de Malla de Kagonita 

e Vaina de Korlinium 


Puedes ver y recordar sus características al final de este libro. 


NOTAS: 


[1] Los bonificadores mencionados no afectan a tus puntuaciones 
permanentes. Si has completado con éxito aventuras anteriores, las 
Disciplinas que has aprendido todavía pueden beneficiarte. Lee las 
Reglas de Gran Maestro en El Manual del Lector para encontrar los 
detalles. 


[2] Si has completado con éxito la anterior aventura de Lobo 
Solitario Gran Maestro, recuerda escoger una Disciplina de Gran 
Maestro adicional y añadir +1 a tu puntuación básica de DESTREZA 
EN EL COMBATE y +2 a tu puntuación básica de RESISTENCIA (cf. 
Disciplinas de Gran Maestro). 


[3] Los objetos que no desees llevar en esta misión pueden quedarse 
a buen recaudo en el monasterio para su posterior uso en las 
siguientes aventuras. 
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Disciplinas de Gran Maestro 


Disciplinas Kai y Magnakai 


Durante tu distinguido ascenso al rango de Gran Maestro 
del Kai te has vuelto experto en todas las disciplinas 
básicas del Kai y del Magnakai. Estas Disciplinas te han 
proporcionado un formidable arsenal de habilidades 
naturales que te han ayudado mucho en la lucha contra 
los agentes y campeones de Naar, Rey de la Oscuridad. A 
continuación, tienes un breve resumen de tus habilidades. 


Maestría en el Manejo de Armas 

Dominio con todo tipo de armas cuerpo a cuerpo y de 
proyectil. Maestro en el combate sin armas; no sufres 
pérdida de DESTREZA EN EL COMBATE cuando luchas 
desarmado. 


Control Animal 

Te permite comunicarte con la mayoría de animales; 
control limitado sobre criaturas hostiles. Puedes usar 
animales del bosque como guías y bloquear los sentidos 
del gusto y del olfato de criaturas no inteligentes. 


Medicina 

Te permite restaurar constantemente puntos perdidos 
de RESISTENCIA (tuyos y de otros) como resultado de 
heridas en el combate. Neutralización de tóxicos, 
venenos, y toxinas. Curación de heridas graves. 


Invisibilidad 

Puedes ocultar el calor y el olor de tu cuerpo; esconderte 
eficazmente; enmascarar el sonido que haces al moverte; 
modificar levemente tu apariencia física. 
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Arte de Cazar 

Puedes cazar eficazmente en el medio silvestre; agilidad 
aumentada; visión, oído y olfato intensificados, y visión 
nocturna. 


Sentido de la Orientación 

Puedes leer lenguas, descifrar símbolos, seguir huellas 
y rastros. Conocimiento ¡intuitivo de los puntos 
cardinales; detección de emboscadas enemigas a una 
distancia de hasta 450 metros; habilidad para cruzar el 
terreno sin dejar huellas; hablar con criaturas 
inteligentes; ocultarte de hechizos psíquicos de 
detección. 


Acometida Psíquica 

Puedes atacar a los enemigos usando los poderes de la 
mente; provocar vibraciones disruptivas en los objetos; 
confundir a los enemigos. 


Pantalla Psíquica 

Proporciona defensa contra la hipnosis, ilusiones 
sobrenaturales, encantamientos, telepatía hostil, y 
espíritus malignos. Habilidad para desviar y canalizar 
energía psíquica hostil. 


Concentración 

Puedes mover pequeños objetos con el poder de la 
mente; soportar condiciones extremas de temperatura; 
apagar fuego con tu fuerza de voluntad; inmunidad 
limitada a las llamas, gases tóxicos y líquidos corrosivos. 


Adivinación 

Tienes la capacidad de presentir un peligro inminente; 
detectar enemigos invisibles u ocultos; comunicarte 
telepáticamente; identificar usuarios de magia y/o 
criaturas mágicas; detectar residuos psíquicos; 
abandonar el cuerpo y realizar viajes astrales. 
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Ahora, a través de la búsqueda de las nuevas 
habilidades y del perfeccionamiento de tus destrezas Kai 
innatas, has establecido un camino de exploración que 
ningún otro Gran Maestro del Kai ha intentado con éxito. 
Tu determinación de convertirte en el primer Maestro 
Supremo del Kai, adquiriendo la maestría total en las doce 
Disciplinas de Gran Maestro, es un reto asombroso. Te 
adentrarás en lo desconocido, haciendo retroceder las 
fronteras de la limitación humana en la búsqueda de la 
grandeza y por la causa del Bien. Que las bendiciones de 
los Dioses Kai e Ishir sean contigo ahora que comienzas 
tu valiente y noble misión. 

En los años que siguieron a la desaparición de los 
Señores Oscuros alcanzaste el rango de Gran Defensor del 
Kai, lo que significa que has dominado cuatro de las 
disciplinas de Gran Maestro que se enumeran a 
continuación. De ti depende la elección de estas cuatro 
Disciplinas. Como todas las Disciplinas de Gran Maestro 
pueden ser de utilidad en algún punto de tu aventura, 
debes elegirlas con cuidado. La correcta aplicación de una 
Disciplina de Gran Maestro en el momento adecuado 
puede salvarte la vida. 

Cuando hayas escogido tus cuatro Disciplinas, anótalas 
en los recuadros correspondientes de tu Carta de Acción. 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro volverse 
sumamente eficiente en el uso de todas las armas. Cuando 
entres en combate armado con una de las armas afectadas 
por esta Disciplina, suma 5 a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. El rango de Gran Defensor del Kai, con el que 
empiezas la serie de Lobo Solitario: Gran Maestro, 
significa que eres extraordinariamente diestro en el uso 
de dos de las armas listadas a continuación. Por cada libro 
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que completes de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro 
(libros 13-20), ganarás la maestría en un arma adicional. 
Por ejemplo, si completas Los Señores de la Plaga de Ruel 
y tienes la Disciplina de Gran Maestría en el Manejo de 
Armas al principio del siguiente libro de Lobo Solitario: 
Gran Maestro, podrás elegir un Arma adicional en la que 
ganar la maestría. 


Bastón 


A. 


Maza Espadón 


Espada Corta 


Martillo de Guerra Espada 


Si posees la Disciplina de Gran Maestría con Arco, 
puedes sumar 5 a cualquier número que elijas de la Tabla 
de la Suerte, cuando uses un Arco. 


NOTA: Los bonificadores en Maestría en el Manejo de Armas 
(Magnakai) son reemplazados por los de Gran Maestría en el Manejo 
de Armas, no son acumulativos (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). 


Si has completado aventuras anteriores, posees la Disciplina 
Magnakai de Maestría en el Manejo del Arco, y has alcanzado el 
rango de Mentor, parece que ya deberías poder sumar 5 a los 
números elegidos en la Tabla de la Suerte (por ejemplo, la 
bonificación básica de Maestría en el Manejo del Arco de 3 sumado 
al bonificador de Mentor de 2 para todas las armas de proyectil). 
Probablemente, el autor pretendía que el bonificador de Maestría en 
el Manejo de Armas con el rango de Mentor fuera un “bonificador 
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oculto de lealtad” (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). A la vista de 
esto, el bonificador de +2 del rango de Mentor no es, por lo tanto, 
acumulativo con la Gran Maestría en el Manejo de Armas con el 
Arco. 


Algunas secciones le indican al lector que use diferentes 
bonificadores cuando utilice un Arco, que van del 3 al 5, cuando 
tenga Gran Maestría en el Manejo del Arco. Esto podría ser que el 
autor ajusta el bonificador de Gran Maestría en el Manejo de Armas 
caso por caso (y por lo tanto éste sería el bonificador que se debería 
usar en lugar del normal) o un error (por lo que todos esos 
bonificadores deberían ser 5). Depende de ti decidir, pero parece 
que lo más razonable sería seguir la primera opción, y reemplazar 
el bonificador de Gran Maestría en Armas por el que se mencione 
en la sección. 


Maestría Animal 


Los Grandes Maestros ejercen un considerable control 
sobre criaturas hostiles no inteligentes. También tienen la 
habilidad de hablar con pájaros y peces, y de usarlos 
como guías. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de usar sus poderes 
sanadores para curar graves heridas de batalla. Si durante 
un combate, su RESISTENCIA se reduce a 8 puntos o 
menos, pueden recurrir a esta maestría para restaurar 20 
puntos de RESISTENCIA. Esta habilidad sólo puede usarse 
una vez cada 20 días. 
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Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


N JS IN Ye 5, 


Los Grandes Maestros son capaces de efectuar cambios 
sorprendentes en su apariencia física, y mantener esos 
cambios durante algunos días. También han dominado 
técnicas de camuflaje avanzadas que los hacen 
virtualmente indetectables en campo abierto. 


Maestría en Caza 


“as; 


Los Grandes maestros son capaces de ver en total 
oscuridad y han aumentado en gran medida sus sentidos 
del tacto y del gusto. Si has elegido la Disciplina de 
Maestría en Caza como una de tus habilidades, no tendrás 
que tomar una Comida cuando el texto lo indique. 


Intuición 


ue 
y EGO 
aos PEN 


Los Grandes Maestros pueden evitar ser atrapados por 
plantas hostiles y son capaces de detectar emboscadas, o 
la amenaza de emboscada, en selvas y bosques densos. 
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Embestida Psíquica 
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Cuando usan sus habilidades psíquicas para atacar a un 
enemigo, los Grandes Maestros pueden sumar 8 puntos a 
su DESTREZA EN EL COMBATE. Por cada asalto en que la 
embestida psíquica es usada, los Grandes Maestros solo 
deben reducir 1 punto de RESISTENCIA. Cuando usan un 
ataque psíquico más débil—Ataque Psíquico—pueden 
sumar 4 puntos sin pérdida de puntos de RESISTENCIA. 
(Embestida Psíquica, Acometida Psíquica y Ataque 
Psíquico no pueden usarse simultáneamente.) 

Los Grandes Maestros no pueden usar Embestida 
Psíquica si su RESISTENCIA cae a 6 puntos o menos. 


Muro Psíquico 


En combate psíquico, los Grandes Maestros son capaces 
de construir fortalezas mentales que pueden protegerlos 
a ellos o a otros. La fuerza y la capacidad de estas 
fortalezas se incrementan a medida que los Grandes 
Maestros aumentan de rango. 


Psicoquinesia 


A 


F 


Los Grandes Maestros son capaces de resistir en 
contacto con elementos peligrosos, tales como llamas y 
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ácidos, durante más de una hora. Esta habilidad mejora 
conforme el Gran Maestro aumenta su rango. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro realizar viajes 
astrales durante periodos de tiempo mucho mayores, y 
con menores efectos perjudiciales. La duración y la 
protección de su cuerpo inanimado se incrementan a 
medida que el Gran Maestro aumenta su rango. 


Magia-Magi 


Bajo la tutela de Lord Rimoah, has sido capaz de 
dominar las habilidades rudimentarias de la magia de 
batalla, tal como se les enseña a los Vakeros —los 
guerreros nativos de Dessi. Estas habilidades incluyen el 
uso básico de Hechizos del Antiguo Reino como Escudo 
Invisible, Palabra de Poder, y Puño Invisible. A medida que 
incrementes tu rango, también lo hará tu conocimiento y 
maestría en la magia del Antiguo Reino. 


Alquimia del Kai 


Bajo la tutela del Maestro del Gremio Banedon, has 
dominado los hechizos elementales de la magia de la 
Mano Izquierda, tal como la practica la Hermandad de la 
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Estrella de Cristal. Estos hechizos incluyen Mano 
Relampagueante, Levitación, y Encanto Mental. Cuando 
aumentes tu rango, también lo hará tu conocimiento y 
dominio de la magia de la Mano Izquierda, permitiéndote 
crear nuevas armas y artefactos del Kai. 


Si completas con éxito la misión establecida en este, el 
séptimo libro de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro, 
podrás añadir otra Disciplina de Gran Maestro adicional, 
de tu elección, a tu Carta de Acción en el libro 20 de la 
colección. 

Por cada Disciplina de Gran Maestro que poseas, por 
encima de las cuatro Disciplinas iniciales con las que 
comenzaste a jugar, puedes agregar 1 punto a tu 
marcador Inicial de DESTREZA EN EL COMBATE y 2 puntos 
a tu puntuación Inicial de RESISTENCIA. Estos puntos de 
bonificación, junto con tu (s) Disciplina (s) de Gran 
Maestro adicional (es), tus cuatro Disciplinas de Gran 
Maestro iniciales, y cualquier Objeto Especial que hayas 
encontrado y hayas podido conservar durante tus 
aventuras, podrán transferirse y usarse en la próxima 
aventura de Lobo Solitario: Gran Maestro, que se titula “La 
Maldición de Naar”. 


Equipo 


Antes de emprender tu largo viaje a Sommerlund, te 
llevas un mapa del norte de Magnamund y una bolsa de 
oro. Para saber cuántas Coronas de Oro hay en la bolsa, 
elige al azar un número de la Tabla de la Suerte y suma 20 
al número que hayas elegido. El total será igual al número 
de Coronas de Oro que contiene la bolsa, y debes anotarlo 
en la sección Bolsa de tu Carta de Acción. 

Si has completado con éxito alguna de las aventuras 
anteriores de Lobo Solitario (libros 1 a 18), puedes añadir 
esta cantidad a la suma total de Coronas de Oro que ya 
posees. Cincuenta Coronas es el máximo que puedes 
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llevar, pero el resto de Coronas adicionales se pueden 
dejar a salvo en el monasterio del Kai. 

Puedes escoger cuatro de los siguientes objetos, además 
de los que ya tengas de aventuras anteriores (recuerda 
que el límite de Armas es de dos, pero que ahora puedes 
llevar un máximo de diez Objetos en la Mochila). 


e Espadón (Armas) 


e Carcaj (Objeto Especial) Contiene seis Flechas: 
anótalas en tu Carta de Acción. 


e Daga (Armas) 
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e Espada (Armas) 


—_—— ++" 


e 2 Raciones Especiales (Comidas) Cada una cuenta 
como una comida y ocupa el espacio de un Objeto 
de la Mochila. 
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e Poción de Laumspur (Objeto de la Mochila) Esta 
poción te hace recuperar 4 puntos de RESISTENCIA 
si la bebes después de un combate. Sólo hay 
cantidad suficiente para una dosis. 


e Hacha (Armas) 
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Anota los cuatro objetos elegidos en tu Carta de Acción, 
cada uno en la casilla correspondiente, y anota también 
los efectos que cada uno de ellos puede tener sobre tus 
puntos de RESISTENCIA o tu DESTREZA EN EL COMBATE. 


Cómo llevar el equipo 


Ahora que tienes tu equipo, la siguiente lista te indica 
cómo tienes que llevarlo. No necesitas tomar nota, pero 
puedes volver a consultar esta lista en el transcurso de la 
aventura. 


e Espada—se lleva en la mano. 

e Arco—se lleva en la mano. 

e Carcaj—se lleva colgado al hombro. 

e Hacha—se lleva en la mano. 

e Raciones—van guardadas en la Mochila. 

e Cuerda—va guardada en la Mochila. 

e Poción de Laumspur—va guardada en la Mochila. 
e Espadón—se lleva en la mano. 

e Daga—se lleva en la mano. 


¿Cuántos objetos puedes llevar? 


Armas 


El número máximo de armas que puedes llevar es dos. 


Objetos de Mochila 


Deben guardarse en tu Mochila. Debido a que el espacio 
es limitado puedes llevar un máximo de diez artículos, 
incluidas las Comidas, simultáneamente en tu Mochila. 
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Objetos Especiales 


Los Objetos Especiales no se guardan en la Mochila. 
Cuando encuentres alguno, se te indicará cómo has de 
llevarlo. 


El número máximo de Objetos Especiales que puedes 
llevar en una aventura es doce. Los Objetos Especiales que 
excedan este límite pueden dejarse a salvo en el 
Monasterio del Kai. 


Coronas de Oro 


Se llevan siempre en la Bolsa, que no puede contener 
más de 50 Coronas. 


Comida 


La Comida se guarda en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. 


Cualquier objeto que pueda serte de utilidad y del que 
puedas apoderarte durante la aventura y anotarlo en tu 
Carta de Acción aparecerá escrito con la primera letra en 
mayúscula (por ejemplo, Daga de Oro, Colgante Mágico), 
o se indicará claramente que es un Objeto de la Mochila. 
A no ser que se indique que es un Objeto Especial, lo 
llevarás en tu Mochila. 
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Armas 


El número máximo de Armas que puedes llevar es de 
dos. Las armas te ayudan en el combate. Si tienes la 
Disciplina del Kai de Dominio en el Manejo de Armas y el 
arma adecuada, sumarás 5 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. Si durante tu aventura encuentras un Arma, 
puedes apoderarte de ella y usarla. Sólo puedes usar un 
Arma al mismo tiempo en combate. 


Arcos y Flechas 


A lo largo de la aventura tendrás ocasión de utilizar Arco 
y Flechas. Si estás equipado con esta arma, y tienes al 
menos una Flecha, podrás usarlo cuando el texto de una 
determinada sección te lo indique. El Arco es un arma muy 
útil, pues con ella puedes herir a distancia a un enemigo. 
Sin embargo, no puede usarse en los combates cuerpo a 
cuerpo; por eso es muy aconsejable que te proveas 
también de un arma adecuada para ese tipo de combates, 
como por ejemplo una Espada o un Hacha. 


Para poder utilizar un Arco debes tener un Carcaj y al 
menos una Flecha. Cada vez que uses el Arco, borra una 
Flecha de tu Carta de Acción. Un Arco no puede usarse, 
obviamente, si has agotado todas tus Flechas, pero 
durante tu aventura pueden surgir oportunidades para 
que repongas tus Flechas. 


Objetos de la Mochila 


Deben ser almacenados en tu Mochila. Debido a que el 
espacio es limitado sólo puedes guardar un máximo de 
diez artículos, incluidas las Comidas, simultáneamente en 
tu Mochila. Durante tu viaje descubrirás diversos objetos 
útiles que puedes querer conservar. Puedes cambiarlos o 
desecharlos en cualquier momento en que no estés en 
combate. 
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Objetos Especiales 


Los Objetos Especiales no se llevan en la Mochila. 
Cuando encuentres un Objeto Especial, se te dirá cómo o 
dónde tienes que llevarlo. El número máximo de Objetos 
Especiales que puedes llevar en una aventura es doce. 


Coronas de Oro 


Es la moneda oficial de Sommerlund y la más 
generalizada de Magnamund. Estas siempre se llevan en 
la bolsa del cinturón. Su capacidad máxima será de 
cincuenta Coronas. 

Otras monedas que podrás llevar en tu bolsa de aventuras 
anteriores son las Lunas y las Kikas. Al cambio es: 


1 Corona de Oro = 4 Lunas 
1 Corona de Oro = 10 Kikas 


Comida 


La Comida se lleva en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. Necesitarás comer regularmente durante 
tu aventura. Si no tienes comida cuando se te indique 
comer, perderás 3 puntos de RESISTENCIA. Si has elegido 
Maestría en Caza como una de tus habilidades, no tendrás 
que borrar una Comida cuando se te indique comer. 


Poción de Laumspur 


Se trata de una poción curativa que puede devolverte 4 
puntos de RESISTENCIA cuando la tomes después de un 
combate. Sólo hay suficiente para una dosis. Si encuentras 
cualquier otra poción durante la aventura, se te indicará 
cuál es su efecto. Todas las pociones son Objetos de la 
Mochila. 
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Reglas para los Combates 


Habrá ocasiones durante tu aventura en que tendrás que 
luchar con algún enemigo. La DESTREZA EN EL COMBATE 
y los puntos de RESISTENCIA del enemigo vienen 
indicados en el texto. El objetivo de Lobo Solitario en el 
combate es matar al enemigo reduciendo sus puntos de 
RESISTENCIA a cero mientras él mismo pierde el menor 
número de puntos de RESISTENCIA posible. 


Al comienzo del combate, anota los puntos de 
RESISTENCIA de Lobo Solitario y de su enemigo en las 
casillas correspondientes al Registro de Combate en la 
Carta de Acción. La secuencia de un combate es la 
siguiente: 


1. Suma los puntos que hayas ganado gracias a tus 
Disciplinas de Gran Maestro y a los Objetos 
Especiales a tu DESTREZA EN EL COMBATE actual. 


2. Resta la DESTREZA EN EL COMBATE de tu enemigo a 
la suma de tus puntos. El resultado es tu Indice de 
Combate. Anótalo en la Carta de Acción. 


Ejemplo 


Lobo Solitario (DESTREZA EN EL COMBATE 27) es 
atacado por una manada de Lobos Fatídicos (DESTREZA 
EN EL COMBATE 30). Ha sido tomado por sorpresa y no 
tiene la posibilidad de evadir su ataque. Lobo Solitario 
tiene la Disciplina de Gran Maestro de Embestida 
Psíquica a la que los Lobos Fatídicos no son inmunes, 
así que Lobo Solitario suma 8 puntos a su DESTREZA EN 
EL COMBATE, otorgándole un total de 35 puntos de 
DESTREZA EN EL COMBATE. 


Resta las DESTREZAS EN EL COMBATE de los Lobos 
Fatídicos a la tuya, obteniendo un Indice de Combate 
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de +5. (35-30 = +5). +5 se anota en la Carta de Acción 
como Índice de Combate. 


3. Cuando tengas tu Índice de Combate, elige un 
número de la Tabla de la Suerte. 


4, Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. A 
lo largo de la parte superior del gráfico se muestran 
los números de Índice de Combate. Encuentra el 
número que corresponde a tu Índice de Combate y 
crúzalo con el número aleatorio que has ha escogido 
(el número aleatorio aparece en el lado de la tabla). 
Has obtenido el número de puntos de RESISTENCIA 
perdidos por Lobo Solitario y su enemigo en este 
asalto del combate. (E representa los puntos 
perdidos por el enemigo; LS representa los puntos 
perdidos por Lobo Solitario.) 


Ejemplo 


El Índice de Combate entre Lobo Solitario y la Manada 
de Lobos Fatídicos ha quedado fijada en +5. Si le 
número elegido de la Tabla de la Suerte es un 2, 
entonces el resultado del primer asalto del combate es: 


e Lobo Solitario pierde 3 puntos de 
RESISTENCIA (más un punto adicional por 
usar Embestida Psíquica). 

e Manada de Lobos Fatídicos pierde 7 puntos 
de RESISTENCIA. 


5. Anota en la Carta de Acción los cambios en los 
puntos de RESISTENCIA de los participantes en el 
combate. 


6.A no ser que se te den otras instrucciones o que 
tengas la opción de eludir el combate, ahora 
comienza el próximo asalto. 
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7. Repite la secuencia desde el Apartado 3. 


Este proceso de combates continúa hasta que los puntos 
de RESISTENCIA del enemigo o de Lobo Solitario queden 
reducidos a cero o por debajo, y en este justo momento 
ese combatiente es declarado muerto. Si el muerto es Lobo 
Solitario, la aventura habrá terminado. Si el muerto es el 
enemigo, Lobo Solitario continúa la aventura, pero con 
sus puntos de RESISTENCIA posiblemente disminuidos. 


Podrás encontrar Un sumario de las Reglas de Combate 
al final de este libro. 


Eludir el combate 


Durante la aventura se te dará a veces la oportunidad de 
eludir el combate. Si ya has comenzado un asalto y 
decides rehuirlo, calcula el resultado de la forma habitual. 
Todos los puntos perdidos por el enemigo en este asalto 
se ignoran, y tú escapas. Sólo Lobo Solitario puede perder 
puntos de RESISTENCIA durante este asalto (¡éste es el 
riesgo de huir!). Sólo podrás huir si te lo permite el texto 
de la sección correspondiente. 
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Niveles de Gran Maestría del Kai 


La siguiente tabla es una guía de los rangos y títulos que 
puedes conseguir en cada etapa de tu viaje a lo largo del 
camino de la Gran Maestría del Kai. Al completar con éxito 
cada aventura de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro, 
obtendrás una Disciplina de Gran Maestro adicional y 
avanzarás hacia la cumbre de la perfección del Kai para 
convertirte en Maestro Supremo del Kai. 


hh YN 


Gran Maestro Senior del Kai 

Gran Maestro Superior del Kai 

Gran Centinela del Kai 

Gran Defensor del Kai—Comienzas las aventuras de 
Lobo Solitario: Gran Maestro con este nivel de 
Maestría 

Gran Guardián del Kai 

Caballero del Sol 

Señor del Sol 

Thane Solar 

Gran Thane 

Gran Corona (Si has jugado con éxito a los libros 13, 
14, 15, 16, 17 y 18 este es tu rango para esta 
aventura) 

Príncipe del Sol 

Maestro Supremo del Kai 


Estandarte de Guerra del Kai 
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Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas 


A medida que asciendas a niveles superiores de la Gran 
Maestría del Kai, descubrirás que tus Disciplinas mejoran 
constantemente. Por ejemplo, si posees la Disciplina de 
Psicoquinesia, cuando alcances el rango de Gran Thane, 
serás Capaz de atravesar libremente a través de las 
Puertas del Plano de las Sombras y de explorar los reinos 
inferiores de Aon y del Plano Daziarn. 


Gran Guardián del Kai 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai (5 Disciplinas), te podrás beneficiar 
de mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran Maestro: 


Maestría Animal 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta Disciplina son 
capaces de convocar a su lado a un número limitado de 
animales del bosque. Las criaturas convocadas serán 
aliados leales y complacientes, dispuestos a hacer la 
voluntad del Gran Guardián del Kai. Esta capacidad sólo 
se puede utilizar en un entorno al aire libre. 


Mimetismo 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de crear un banco de niebla como 
el vapor en un radio de 15 metros a su alrededor. Esta 
niebla obstaculizará tanto la visión normal como la 
infravisión. La duración de la niebla aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Maestría en Caza 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta habilidad 
disfrutan de movilidad mejorada cuando viajan a través 
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de todo tipo de terrenos, tanto a pie como a caballo. Este 
aumento de la habilidad es muy útil cuando se trata de 
dejar atrás a un enemigo en plena persecución. 


Embestida Psíquica 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen la maestría 
en esta Disciplina son capaces de atacar hasta a tres 
enemigos en combate psíquico simultáneamente. 


Muro Psíquico 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de emplear una defensa psíquica 
denominada Mimetismo Mental. Esta capacidad de 
camuflaje les permite proteger y ocultar sus mentes para 
que no puedan ser detectados por una sonda psíquica 
hostil. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai son capaces de usar los siguientes 
hechizos de batalla de los Ancianos Magos: 


e Astillar—Hace que ciertos objetos frágiles tales 
como botellas, jarras, espejos, ventanas, etc., se 
rompan en pedazos. El alcance de este hechizo 
aumenta a medida que un Gran Maestro incrementa 
su rango. 

e Punta Flamigera—Hace que la punta de una flecha, 
u otro proyectil similar a una flecha, arda 
ferozmente con una llama mágica que no puede ser 
extinguida fácilmente por los medios normales. 


Caballero del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (6 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
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las mejoras para las siguientes Disciplinas del Gran 
Maestro: 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Caballeros del Sol con esta Disciplina pueden 
manejar armas de dos manos (es decir, Espadones, 
Bastones, y Lanzas) con un efecto completo, usando solo 
una mano. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta habilidad pueden 
curar heridas graves sufridas en otras criaturas que no 
sean ellos mismos. Al poner las manos sobre el cuerpo de 
la criatura afectada, un Caballero del Sol puede hacer que 
una herida abierta (u otra lesión grave) se cure. La 
velocidad a la que tiene lugar esta curación aumenta a 
medida que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Intuición 

Los Caballeros del Sol del Kai con esta habilidad son 
capaces de repeler a voluntad todos los insectos de 
tamaño normal dentro de un radio de tres metros. El rango 
y la cantidad de insectos afectados aumentan 
considerablemente a medida que el Gran Maestro 
aumenta de rango. 


Psicoquinesia 


Los Caballeros del Sol que posean la Maestría de esta 
Disciplina pueden fingir la muerte. Al colocarse a sí 
mismos en un estado de animación suspendida, 
externamente pueden lograr toda apariencia de estar 
verdaderamente muertos. Sin embargo, mientras esté en 
este estado, el único sentido que conserva el Caballero del 
Sol es la capacidad de escuchar. 
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Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta Disciplina son 
capaces de comunicarse telepáticamente a grandes 
distancias. Inicialmente, el rango de esta habilidad es de 
aproximadamente 100 millas (unos 160 km), pero esta 
distancia aumenta a medida que el Gran Maestro aumenta 
de rango. 


Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Caballero del Sol pueden usar los siguientes Hechizos de 
la Hermandad: 


e Detener Proyectil— este hace que cualquier proyectil 
lanzado o arrojado (por ejemplo, flechas, hachas, 
pivotes de ballesta) que pueda representar una 
amenaza inmediata para la vida del Caballero del Sol, 
detenga su vuelo y permanezca inmóvil en medio del 
aire. El efecto del hechizo dura de 2 a 3 segundos, lo 
que proporciona al Caballero del Sol el tiempo 
suficiente para alejarse de su línea de vuelo. 
Inicialmente, solo un proyectil puede ser afectado 
por este hechizo, pero el número aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


e Fuerza-— al lanzar este hechizo, un Caballero del Sol 
puede aumentar considerablemente su fuerza física 
durante un corto período de tiempo. Se puede usar 
para levantar o mover objetos pesados, O para 
efectuar un aumento temporal en las puntuaciones 
de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA 
mientras lucha contra un enemigo. 


Señor del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (7 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
las mejoras en las siguientes Disciplinas del Gran Maestro: 
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Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Señores del Sol con esta Disciplina pueden hacer 
que el borde metálico de cualquier arma no mágica se 
inflame y arda ferozmente. Cuando un arma así afectada 
sea usada en combate, infligirá una pérdida adicional de 
1 punto de RESISTENCIA a un enemigo en cada ronda 
exitosa del combate. Esta habilidad no se puede usar 
sobre un arma que sea totalmente de madera como un 
bastón. 


Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


Los Señores del Sol que poseen esta habilidad pueden 
hacer que el contorno de sus cuerpos se vuelva borroso y 
confuso. Al hacerlo, pueden aumentar en gran medida sus 
posibilidades de evitar proyectiles mágicos y no mágicos 
dirigidos contra ellos. 


Maestría en Caza 


Los Señores del Sol con esta habilidad pueden ver, con 
gran precisión, luz en el espectro infrarrojo, es decir, 
pueden ver patrones complejos generados por el calor en 
la oscuridad total o casi total. También pueden ver la luz 
en el espectro ultravioleta. 


Embestida Psíquica 


Los Señores del Sol que poseen el dominio de esta 
Disciplina son capaces de lanzar una Explosión Psíquica 
del Kai, un impulso de intensa energía psíquica que es 
capaz de afectar tanto a enemigos psíquicamente activos 
como inactivos. Esta forma de ataque psíquico es muy 
efectiva, más que una Acometida Psíquica, un Ataque 
Psíquico o una Embestida Psíquica habitual. Puede hacer 
que un enemigo pierda entre 2 y 18 puntos de 
RESISTENCIA en un solo ataque. Un Señor del Sol que use 
esta Explosión Psíquica del Kai determina el daño infligido 
a un enemigo al elegir dos números de la Tabla de la 
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Suerte. Estos números deben sumarse (un “0” cuenta como 
1”) y el total resultante es igual al daño infligido. Sin 
embargo, el uso de una Explosión Psíquica del Kai reducirá 
4 puntos de RESISTENCIA del marcador actual del Señor 
del Sol. No se puede usar junto con ninguna otra forma de 
ataque psíquico. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Señores del Sol que poseen esta Disciplina pueden 
alterar su peso corporal para poder caminar sobre 
diferentes tipos de superficies, como agua, barro, lava y 
arenas movedizas. El tiempo de duración y el grado de 
dificultad de la superficie aumentan a medida que un 
Gran Maestro sube de rango. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Señor del Sol pueden usar los siguientes hechizos de 
batalla de los Ancianos Magos: 


e Penetrar— este aumenta la energía de penetración de 
cualquier Flecha o proyectil similar, lanzado por un 
Señor del Sol. 

e Agarre Eléctrico— este hechizo permite que un Señor 
del Sol descargue una poderosa fuerza eléctrica en 
cualquier cosa que toque. Es similar en efecto al 
hechizo de la Hermandad de Mano Relampagueante, 
pero difiere en que es más fácil de controlar y 
canalizar la energía resultante. También requiere 
que se esté tocando el objeto o al enemigo para 
efectuar el hechizo. 


Thane Solar 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Thane Solar (8 Disciplinas), ahora te beneficiarás de las 
mejoras en las siguientes Disciplinas del Gran Maestro: 
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Maestría Animal 


Un Thane Solar con esta Disciplina puede ordenarle a un 
animal que se duerma a voluntad. Algunos animales 
hostiles pueden resistir esta orden, pero la mayoría se 
verán afectados de alguna manera. La duración del efecto 
y el número de animales que pueden verse afectados a la 
vez aumentarán a medida que un Gran Maestro suba de 
rango. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Un Thane Solar que posea esta habilidad puede realizar 
un Exorcismo del Kai. Este ritual desterrará cualquier 
fuerza sobrenatural malvada que haya tomado posesión 
de cualquier buena criatura u objeto. 


Maestría en Caza 


Un Thane Solar del Kai con esta habilidad puede 
protegerse de los efectos de ser golpeado por descargas 
eléctricas naturales, es decir, rayos. 


Intuición 

Un Thane Solar que posea el dominio de esta Disciplina 
puede alterar la temperatura del agua al tacto. Al utilizar 
esta habilidad, pueden transformar el agua en hielo y 
viceversa. El volumen de agua afectado y la duración del 
efecto aumentan a medida que un Gran Maestro sube de 
rango. 


Muro Psíquico 


Un Thane Solar que posea esta Disciplina puede erigir 
una defensa psíquica especial llamada Fortaleza Mental. 
Una defensa de Fortaleza Mental reduce en gran medida 
los efectos de cualquier conmoción o shock psíquico que 
normalmente paralizaría o debilitaría a un mortal menor. 
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Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Thane Solar pueden usar los siguientes Hechizos de La 
Hermandad: 


e Caída Lenta— al lanzar este hechizo, un Thane Solar 
pueden reducir su velocidad de caída libre a un 
metro por segundo, evitando así el daño al aterrizar 
mientras el hechizo está vigente. La duración del 
hechizo es limitada al principio, pero aumenta 
constantemente a medida que un Gran Maestro sube 
de rango. 

e Respiración Acuática— con este hechizo, un Thane 
Solar del Kai puede respirar bajo el agua durante diez 
minutos. La duración del efecto aumenta a medida 
que un Gran Maestro sube de rango. 


Gran Thane 


Si eres un Gran Maestro del Kai que ha alcanzado el 
rango de Gran Thane (9 Disciplinas), ahora te beneficiarás 
de las mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran 
Maestro: 


Sanación 


Un Gran Thane con esta Disciplina puede pedir ayuda 
divina al Dios Kai si la situación lo justifica. Kai no puede 
intervenir para salvar a un Gran Thane del peligro físico, 
pero puede dar señales o signos que pueden ayudar al 
Gran Thane a elegir el mejor curso de acción. Un Gran 
Thane no puede pedir ayuda al Dios Kai más de una vez 
al mes. La frecuencia de las audiencias divinas aumentará 
a medida que un Gran Maestro ascienda de rango. 


Mimetismo 


Un Gran Thane que posea esta habilidad puede 
protegerse y evitar ser detectado por criaturas que usan 
infravisión (la capacidad de ver el calor que irradia una 
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persona o cosa) o ultravisión (la capacidad de detectar 
objetos o movimiento en el espectro ultravioleta de la 
luz). 


Embestida Psíquica 


Un Gran Thane con esta habilidad puede enfocar su 
poder mental en objetos inanimados que se pueden 
romper, (por ejemplo: botellas, ventanas, todas las 
cerámicas, urnas, jarras, etc.) y hacer que exploten 
violentamente. Cualquier persona o criatura que se 
encuentre cerca de una explosión de este tipo corre el 
riesgo de sufrir lesiones por metralla. 


Psicoquinesia 


Un Gran Thane que domine esta Disciplina puede 
atravesar libremente las Puertas de las Sombras. Estos 
fenómenos son portales especiales que permiten acceder 
a otras dimensiones y planos de existencia fuera de 
Magnamund. Un Gran Thane es capaz de detectar la 
ubicación de las Puertas de las Sombras y pasar a través 
de ellas sin sufrir ningún efecto físico nocivo. El nivel de 
detección aumenta a medida que un Gran Maestro del Kai 
asciende de rango. 


Conocimiento Supremo 


Los Grandes Thanes que poseen esta Disciplina son 
capaces de detectar la ubicación exacta de gemas 
preciosas y metales valiosos como oro, platino y plata. 
Estos minerales y metales pueden encontrarse de manera 
natural como afloramientos en el suelo o podrían ser 
parte de un tesoro escondido. El alcance de esta habilidad 
es limitado al principio, pero aumenta constantemente a 
medida que un Gran Maestro del Kai va ascendiendo de 
rango. 
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Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Thane pueden usar los siguientes hechizos de 
batalla de los Ancianos Magos: 


e Glifo de Poder— al inscribir este antiguo glifo (un 
símbolo mágico secreto) en una puerta, un arco O 
incluso en la tapa de una caja cerrada, un Gran Thane 
puede proteger objetos o portales para que no se 
abran. Cualquier criatura que intente abrir un portal 
protegido de esta manera liberará el poder del glifo 
y sufrirá sus efectos mortales. 

e Retener Enemigo— con este hechizo, un Gran Thane 
del Kai puede inmovilizar a una única criatura hostil 
en cualquier lugar dentro de un radio de seis metros. 
La duración del hechizo depende del tamaño y la 
fuerza de la criatura objetivo. El alcance y la 
duración del efecto de este hechizo aumentan a 
medida que un Gran Maestro asciende de rango. 


La naturaleza de estas mejoras adicionales y cómo 
afectan a tus Disciplinas de Gran Maestro se indicarán en 
la sección de Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas de 
los próximos libros de Lobo Solitario. 


Gran Corona 


Si eres un Gran Maestro del Kai que ha alcanzado el 
rango de Gran Corona, ahora te beneficiarás de las 
mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran Maestro: 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Un Gran Corona del Kai con esta Disciplina es un 
consumado maestro del combate sin armas. Cuando lucha 
con las manos desnudas, es decir, sin armas, puede añadir 
3 puntos a su DESTREZA EN EL COMBATE. 
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Maestría Animal 


Los Grandes Coronas con esta habilidad son capaces de 
implantar en la mente de cualquier animal la imagen de 
su depredador o adversario más temido. Bajo la influencia 
de esta ilusión, el animal creerá, con todos sus sentidos, 
que está siendo confrontado por tal criatura en lugar de 
contra un Gran Corona del Kai. 


Intuición 

Un Gran Corona con esta habilidad puede crear un 
pasillo despejado a través de la densa maleza, el bosque 
Oo la jungla. Una vez que ha atravesado este pasaje, la 
materia vegetal volverá a su estado normal. Esta habilidad 
también puede ser empleada por un Gran Corona del Kai 
contra la vegetación mágica, O para contrarrestar 
cualquier material vegetal colocado en su contra por un 
enemigo. 


Muro Psíquico 


Los Grandes Coronas del Kai que dominan esta 
Disciplina pueden enmascarar el aura de bondad que 
irradian con naturalidad de sus mentes y cuerpos. 
Además, los Grandes Coronas pueden alterar 
deliberadamente estas auras para dar una falsa impresión 
de sí mismos a las criaturas que son sensibles a tales 
auras psíquicas. 


Psicoquinesia 


Los Grandes Coronas que poseen esta Disciplina pueden 
pronunciar la Palabra de Poder del Kai, una expresión 
sagrada que causará daño físico y psíquico a cualquier 
criatura en un radio de diez metros. El grado de daño así 
causado y la pérdida resultante de las reservas de 
RESISTENCIA de un Gran Corona dependerá de las 
circunstancias individuales. El poder y el alcance de esta 
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habilidad aumentan a medida que un Gran Maestro 
asciende de rango. 


Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Corona son capaces de usar los siguientes hechizos 
de la Hermandad de la Estrella de Cristal: 


Teletransporte— al lanzar este hechizo, un Gran 
Corona del Kai puede transportarse físicamente a 
cualquier lugar que pueda ver con sus propios ojos. 
El hechizo llevará al lanzador, junto con sus 
vestimentas, armas y todo su equipo a su destino 
elegido. No se puede usar en ningún otro ser vivo y 
no transportará a ninguna otra criatura viviente 
junto con el lanzador. El uso de este hechizo le 
costará al lanzador entre 1 y 5 puntos de 
RESISTENCIA cada vez que se use. Este costo se 
reduce a medida que aumenta el rango de un Gran 
Maestro del Kai. 

Detectar Ilusión— con este hechizo, un Gran Corona 
del Kai es capaz de detectar una ilusión y conocer de 
inmediato su verdadera identidad o propósito. 
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CARTA DE ACCIÓN 


Gran Guardián del Kai 


_ Sa has completado con éxito una aventura de Gran Maestro 
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Armas 


A A 


Si se entabla combate teniendo un arma y la destreza apropiada en su menejo: +5DC 


Bolsa Comidas Carcaj 
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DESTREZA PUNTOS DE 
EN EL COMBATE RESISTENCIA 


Nunca puede superar la cantidad original 
0 = Muerte 


RESULTADOS DE LOS COMBATES 


PUNTOS DE RESISTENCIA PUNTOS DE RESISTENCIA 
LOBO SOLITARIO PUNTUACIÓN ENEMIGO 
EN EL 
COMBATE 


LOBO SOLITARIO ni 


LOBO SOLITARIO ENEMIGO 


LOBO SOLITARIO ENEMIGO 


LOBO SOLITARIO - |P A Y - ENEMIGO +: 
py 


* 


LOBO SOLITARIO 


| RANGO DE 
GRAN MAESTRO 
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La Sabiduría del Gran Maestro 


Estás a punto de enfrentarte a un adversario que posee 
destrezas y habilidades acordes con las tuyas. Aunque 
hayas regresado a Sommerlund, tu tierra de nacimiento, 
debes permanecer cauteloso y en guardia en todo 
momento. Tu enemigo es astuto y despiadado; no puedes 
esperar cuartel de él en absoluto. 


Algunos de los objetos que encontrarás durante tu 
búsqueda te serán de utilidad, mientras que otros pueden 
ser pistas falsas sin ningún valor de utilidad. Si descubres 
nuevos objetos, se muy selectivo a la hora de decidir cuales 
conservar. 


Elige tus Disciplinas de Gran Maestro con cuidado, ya que 
una elección inteligente permitirá a cualquier jugador 
completar la misión, sin importar cuán débiles puedan ser 
sus puntuaciones iniciales de DESTREZA EN EL COMBATE y 
RESISTENCIA. Completar con éxito las aventuras anteriores 
de Lobo Solitario, aunque es una ventaja, no es esencial 
para completar esta aventura de Gran Maestro. 


Que la luz de Kai e Ishir sea tu guía mientras luchas por 
burlar y derrotar al Dios Oscuro y a sus detestables 
secuaces. 


¡Por Sommerlund y el Kai! 


Ahora pasa a la sección 1 para comenzar tu aventura. 
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Secciones Numeradas 


1 


El tintineo de las llaves y el chirrido metálico de un 
cerrojo de hierro oxidado te acelera el pulso. Momentos 
después, la pesada puerta de la mazmorra se abre con un 
chirrido y dos figuras imperiosas entran con cautela en la 
sucia celda. Están protegidas por una cúpula de energía 
mágica radiante, pero puedes ver suficientes de sus 
características a través de este campo de fuerza brillante 
para reconocerlos como el Barón Caldar y el Maestro del 
Gremio Banedon. 


—¡Hola, viejo amigo!—. Gritas, pero Banedon no te 
devuelve el saludo. Su semblante es de temeroso recelo. 
Claramente, él y el barón sospechan que eres el impostor 
malvado que ha causado estragos en Sommerlund. 


—Vamos, Banedon. En verdad, soy yo, Lobo Solitario. 
¿No me vas a liberar de estos grilletes? 


Banedon agarra un colgante de cristal que cuelga de una 
cadena alrededor de su cuello y una ola de fuerte energía 
psíquica te invade. La sensación es profundamente 
desagradable, pero resistes la tentación de usar tus 
defensas psíquicas del Kai para repelerla. En cambio, 
permites que esta sonda mental acceda a los recovecos de 
tu mente y gradualmente la expresión sombría de 
Banedon es reemplazada por una sonrisa. Él asiente con 
aprobación y, en un instante, la barrera mágica que 
protege a los dos hombres parpadea y desaparece. 


Si posees un Amuleto de Platino, pasa al 195. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 302. 


Z 


Golpeas el agua hedionda y te sumerges bajo la 
superficie. Pero momentos después, te golpeas con fuerza 
en el costado con la punta de la cola de la criatura, te eleva 
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en el aire y chocas contra la pared de tierra rugosa de la 
caverna: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Tosiendo y jadeando para respirar, te incorporas y te 
quitas la suciedad de los ojos justo a tiempo para ver la 
cola de la serpiente moviéndose hacia tu pecho. 
Instintivamente te arrojas contra la pared, y la mortal cola 
con púas falla por centímetros. Desenvainas tu arma y te 
preparas para atacar en el momento en que esté dentro de 
tu alcance. 


Ukara (encadenado): DESTREZA EN EL COMBATE, 44 
RESISTENCIA, 45 


Esta serpiente es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 348. 


Sacas tu espada de su vaina y un halo de luz dorada 
irradia el salón del trono. Naar brama con una rabia 
terrible. Está mortalmente horrorizado de que un arma 
tan sagrada sea desenvainada en su santuario interior, y 
en su estado de ira convoca a otra horda más de 
Engendros de la Cripta para atacarte y abrumarte. 


Horda de Engendros de la Cripta: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 55 RESISTENCIA, 40 
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Si ganas este combate, pasa al 350. 


[Nota] Si posees la Sommerswerd, en la Sección 98 de “El Amanecer de los 
Dragones? (el n*18 de la colección) sugiere que puedes añadir 4 puntos a 
tu DESTREZA EN EL COMBATE cuando la uses en el Plano de la Oscuridad 
(además de todas las otras bonificaciones de combate para este Objeto 
Especial). 


4 


Usando tu Disciplina Magnakai de Concentración, te 
concentras en un área pequeña de la pared de la planta y 
las fibras se  aflojan y rasgan. La pared es 
extraordinariamente resistente y gastas una gran cantidad 
de energía antes de que las resistentes fibras se debiliten 
y se doblen a tu voluntad: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 


Después de un tiempo, puedes crear un agujero lo 
suficientemente grande en el tallo a través del cual 
puedes escapar. 


Para continuar, pasa al 230. 


5 


Tu golpe mortal decapita la cabeza de esta bestia 
mecánica, enviándola rebotando por el suelo de la 
cámara. Fuentes de chispas ardientes brotan de su cuello 
cortado y su torso se agrieta y se arruga sobre sí mismo. 
En segundos, el cuerpo se transforma en un brillante 
montón de escorias de acero. 


Con cautela te acercas a la cabeza de la criatura y la 
pinchas con la punta de tu arma. Cuando te aseguras de 
que estás a salvo, lo examinas más de cerca y descubres 
un curioso disco de hierro encajado en un pliegue en la 
parte posterior de su cráneo. Guiado por el instinto, tomas 


55 


La Perdición del Lobo 


este disco y lo insertas en la pared. Momentos después, la 
puerta se abre dejando escapar un silbido de aire. 


Si deseas recuperar el Disco de Hierro antes de pasar 
por la puerta, anótalo en tu Carta de Acción como un 
Objeto Especial que llevas en el bolsillo de tu túnica. 


Para continuar, pasa al 83. 


6 


Te arrojas al suelo y el rayo de luz blanca 
resplandeciente pasa a centímetros de tu cabeza, lo 
suficientemente cerca como para quemar la capucha de tu 
túnica. En el momento en que golpeas el suelo del 
almacén, comienzas a rodar y te apresuras a ponerte a 
cubierto tras un cofre de hierro pesado, remachado con 
acero. El guerrero sigue tu rápido movimiento y suelta un 
segundo rayo de su lanza que golpea el cofre de hierro 
con una fuerza asombrosa. Jadeas de horror cuando ves 
el costado del cofre abultado hacia tu cara. Sus gruesos 
remaches tiemblan y su cobertura ennegrecida por la 
edad arde con un calor hosco. Tu instinto te hace rodar 
nuevamente lejos del cofre de hierro y buscar refugio en 
otra parte. Mientras te mueves, el rayo de luz atraviesa la 
parte trasera de la caja de hierro y destruye el suelo 
donde, solo unos momentos antes, había estado tu rostro. 


Recurres a todas sus habilidades de camuflaje para 
enmascarar tu cuerpo mientras buscas apresuradamente 
una forma de escapar de este guerrero y su arma mágica. 
Llegas a la base de un gran tanque de acero y trepas por 
una escalera fijada a un lado. La parte superior del tanque 
está repleta de cuerdas enrolladas y te obligas a entrar 
entre ellas. Unos momentos después, ves al guerrero 
acercarse a los restos humeantes del cofre de hierro. 
Ahora está lo suficientemente cerca como para que veas 
que su arma está unida por un trozo de cable de acero a 
un recipiente atado a su espalda. 
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Si posees un Arco y la Disciplina de Magia-Magi y has 
alcanzado el rango de Señor del Sol, pasa al 209. 


Si no posees un Arco o esta habilidad, o si aún no has 
alcanzado el rango de Señor del Sol, pasa al 156. 


7 


Guiado por un círculo de balizas en llamas, Javano, el 
piloto, aterriza la nave voladora de manera experta en 
medio de un parque de entrenamiento pavimentado 
ubicado dentro de los extensos terrenos del castillo. En 
Tyso está en vigor un toque de queda, y las únicas figuras 
que están legalmente en el extranjero esta noche son los 
guardias del barón Medar, cuyo número ha sido duplicado 
por un regimiento de guardabosques fronterizos recién 
llegados de Holmgard. Banedon sugiere que permanezcas 
a bordo hasta que informe al barón Medar de la verdadera 
situación. 

—Los guardias de Tyso tienen órdenes de matarte en 
cuanto te vean—, dice, mientras se prepara para 
desembarcar. —No sería prudente mostrarse, Gran 
Maestro, hasta que le haya explicado todo al barón. 


Permaneces en sus aposentos mientras Banedon busca 
una audiencia con el barón Medar. Al poco tiempo regresa 
con el Barón quien, al entrar en el camarote, te saluda 
calurosamente como un padre que recibe en casa a su hijo 
predilecto. 


—Siempre serás bienvenido aquí, Lobo Solitario—, dice 
estrechando tu mano en señal de amistad. —Sabía en mi 
corazón que eras inocente de estos crímenes que tanto 
han conmocionado a nuestra gente. Puedes confiar en mí 
para que te ayude a encontrar a ese impostor que ha 
tratado de hacernos daño y deshonrar tu buen nombre. 


Agradeces al barón su apoyo y su promesa de lealtad, y 
le dices lo contento que estás de estar en Tyso después 
de los meses que has pasado en el extranjero. 
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—Entonces ven, mi señor, vayamos a mi salón, donde 
podrás disfrutar de la hospitalidad de mi corte—, dice, y 
se vuelve para salir del camarote. Cuando llega a la puerta, 
dice: —Ah y, por cierto, hay algunos hombres esperando 
allí que, estoy seguro, estarán encantados de conocerte. 


Pasa al 238. 


O» _ 


8 


La flecha golpea tu frente, pero afortunadamente en 
ángulo. Te produce un corte en la parte superior de la 
cabeza y elimina un surco profundo de piel y cabello a 
medida que rebasa el hueso del cráneo: pierdes 6 puntos 
de RESISTENCIA. 


Reprimiendo el dolor, aprietas ambas manos en el cuero 
cabelludo y reúnes tus habilidades curativas para detener 
el fuerte flujo de sangre. Mientras te tambaleas, miras 
hacia la jungla y determinas con precisión el lugar donde 
emergió la flecha. Cuando amplías tu visión, ves el rostro 
de Wolf's Bane parcialmente oculto por un árbol. Se ríe, 
sus dientes se muestran blancos contra el verde profundo 
de la jungla. Lanza una maldición y luego se pone de pie 
y desaparece entre la maleza. 


Decidido a no permitirle escapar con tanta facilidad, 
echas a correr y lo persigues. 


Pasa al 90. 


9 


Tu golpe mortal perfora el único pulmón y el corazón 
de la bestia, enviándola rápidamente al fondo del sótano 
inundado. Envainas tu arma y te lanzas a la superficie 
donde, al subir a los escalones, te detienes por unos 
momentos para recuperar el aliento. A medida que te 
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recuperas, notas que falta uno de los Objetos de tu 
Mochila, que se perdió durante tu combate submarino con 
el Ekmakon. (Borra de tu Carta de Acción el primer objeto 
que tengas anotado en tu lista de Objetos de Mochila). 


Deseoso de continuar la persecución, subes los 
escalones y emerges por una trampilla hacia las ruinas de 
la ciudad amontonada de escombros. No hay señales de 
Wolf's Bane, pero cuando te apresuras hacia donde lo viste 
por última vez, descubres un tramo de escaleras que 
conducen a un ancho pasaje subterráneo. Sus huellas se 
pueden ver claramente incrustadas en el suelo fangoso de 
este túnel. 


El túnel pasa por debajo de una calle y luego sale a la 
superficie frente a un gran edificio de dos pisos, que 
alguna vez fue un almacén concurrido que almacenaba 
bobinas trenzadas de cable de cobre fino. Evitas la 
entrada principal en caso de que tu adversario esté 
emboscado allí, y en su lugar avanzas por un tramo de 
escalones de hierro que conducen a una ventana del 
segundo piso. En el momento en que pones un pie dentro 
del edificio, sientes que tu adversario está aquí. Exploras 
con cautela. Tus nervios se estiran hasta el límite 
mientras tus ojos buscan detalles en la oscuridad. Te 
estás acercando al ala oeste del edificio cuando de repente 
ves a tu oponente a través de un agujero en el piso. Está 
sentado en cuclillas detrás de un montón de cajas de 
madera, comiendo afanosamente una fruta de piel verde, 
y no se da cuenta de que lo estás mirando. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran 
Thane (y deseas usar tu habilidad), pasa al 81. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 106. 
Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 319. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, aún no has 
alcanzado el nivel requerido de rango del Kai o 


simplemente decides no usarlas, pasa al 20. 
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10 


La puerta se abre dejando escapar un ligero silbido. 
Corres hacia adelante e inmediatamente te apartas para 
colocar una pared sólida entre tú y el monstruo de acero. 
Luego, la puerta se cierra y, unos momentos después, 
sientes una vibración que atraviesa la pared cuando la 
criatura golpea la cabeza contra el portal y se rompe el 
cráneo. 


Para continuar, pasa al 83. 


[Nota] Esta es la respuesta correcta a la cerradura de combinación de los 
botones cuadrados de gemas en la Sección 210. 


11 


Una de las flechas te roza el hombro izquierdo y abre 
un surco en la piel, en la parte posterior del muslo 
izquierdo. Ahogas un grito, pero el intenso dolor que se 
apodera de tus extremidades lesionadas te advierte de 
inmediato que la punta de la flecha estaba emponzoñada 
con veneno. 


Tus habilidades curativas innatas contrarrestan el 
veneno antes de que pueda hacer su trabajo mortal, pero 
las defensas de tu cuerpo se basan en gran medida en tus 
reservas de fuerza y el proceso de curación te deja 
sintiéndote débil y mareado: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 309. 


12 


Afortunadamente, el escupe-ácido era el único de su 
especie que se encontraba al acecho en este lugar, y 
puedes llegar a la puerta sin que uno de sus muchos 
hermanos te descubra. La puerta en sí está desbloqueada 
y, sin más demora, la abres y te apresuras a entrar en la 
cámara que se encuentra más allá. 
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Tienes hambre y, a menos que poseas la Disciplina de 
Maestría en Caza, ahora debes comer una Comida o perder 
3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 220. 


13 


Golpeas el suelo con una sacudida entumecedora y Casi 
pierdes el conocimiento. Mientras yaces allí, aturdido y 
jadeando, escuchas las ansiosas voces de tus compañeros 
arremolinándose en tu mente. No puedes moverte, pero 
puedes aprovechar tus habilidades de curación del 
Magnakai para curar tus heridas sangrantes. Poco a poco 
sientes que las fuerzas vuelven. Los jóvenes Maestros del 
Kai se reúnen y te levantan con cuidado. A medida que tu 
visión se aclara, ves que la entrada a la tumba ahora está 
desprovista de escombros. Sientes que la fuerza 
destructiva del glifo de poder se ha descargado, pero solo 
temporalmente. Se está recargando y solo tienes unos 
segundos para entrar en la tumba antes de que el 
dispositivo mortal vuelva a estar completamente activo. 


—Rápido, señores—, jadeas, mientras te liberas de su 
agarre y te diriges tambaleándote hacia la entrada, — 
¡seguidme! 


Ellos dudan, temiendo que estés a punto de provocar 
otra explosión. —¡Daos prisa! —. Gritas. —La trampa está 
descargada pero su poder está regresando rápidamente. 
¡Debemos entrar ahora! 


Pasa al 131. 


14 


Pronuncias las palabras de Mano Relampagueante, el 
Hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal y 
apuntas con tu mano derecha a la bestia que se precipita 
hacia ti. Un hormigueo recorre tu brazo y un rayo de 
energía estalla en la punta del dedo. Se arquea hacia la 
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cabeza de la bestia y se produce una salpicadura de 
chispas sibilantes cuando arranca una tira de acero del 
cráneo de la criatura. Pero la herida no es fatal. La bestia 
se estremece bajo el impacto, pero apenas frena su paso, 
y ahora no queda tiempo para lanzar un segundo rayo. 
Solo te quedan dos segundos para desenvainar un arma 
de mano, ya que este gran horror metálico se abalanza 
sobre ti a través de la oscuridad. 


Lobo Mecánico: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 36 


Esta criatura es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico. 


Si ganas este combate, pasa al 5. 


15 


La flecha golpea la parte superior de tu hombro derecho 
y rasga una tira de piel: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 
Haciendo una mueca por el dolor agudo, aprietas tu mano 
izquierda contra la herida y usas tus habilidades curativas 
para detener el flujo de sangre. Luego te pones de pie y 
miras hacia la jungla para señalar el lugar donde emergió 
la flecha. Cuando amplías tu visión, ves el rostro de Wolf's 
Bane parcialmente oculto por un árbol. Se ríe, sus dientes 
se muestran blancos contra el verde profundo de la 
jungla. Lanza una maldición antes de ponerse de pie y 
salir corriendo hacia la maleza. 
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Decidido a no permitirle escapar tan fácilmente, corres 
hacia adelante y lo persigues. 


Pasa al 90. 


16 


Navegas por las profundidades de tus defensas 
psíquicas para construir una muralla que te proteja de 
este agonizante asalto mental. El proceso agota tus 
reservas de fuerza (pierdes 5 puntos de RESISTENCIA), 
pero el esfuerzo no es en vano. Sientes que tu vitalidad 
regresa al expulsar el dolor de tu mente. 


Este asalto psíquico ha sido uno de los peores que hayas 
experimentado. Has sobrevivido, pero tus sentidos Kai te 
dicen que tu calvario no ha terminado. Te obligas a abrir 
los ojos y miras con pavor la terrible amenaza que se te 
presenta. 


Pasa al 300. 


17 


Levantas tu arma y atacas las feas fauces de la criatura. 
Hieres a la bestia, pero solo sirve para enfurecerla más. 
Con un movimiento de cabeza, escupe una gota de veneno 
que salpica la parte delantera de tu túnica y se derrite 
rápidamente a través de la tela para atacar tu piel. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Psicoquinesia, resta 2 al número 
que has elegido. La puntuación resultante es igual a la 
cantidad de puntos de RESISTENCIA que pierdes debido a 
los efectos dañinos de la saliva altamente corrosiva de 
esta criatura. Antes de que la bestia pueda escupirte de 
nuevo, asestas un golpe que le aplasta la tráquea y la hace 
hundirse rápidamente en el fondo del sótano inundado. 
Libre ahora para continuar tu persecución, subes los 
escalones para emerger entre las ruinas de la ciudad. No 
hay señales de Wolf's Bane, pero cuando te apresuras 
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hacia donde lo viste por última vez, descubres un tramo 
de escaleras que conducen a un ancho pasaje subterráneo. 
Sus huellas se pueden ver claramente incrustadas en el 
piso fangoso de este túnel. 


El túnel pasa por debajo de una amplia avenida y luego 
sale a la superficie frente a un gran edificio de dos pisos. 
Este fue una vez un almacén ocupado que almacenaba 
bobinas trenzadas de cable de cobre fino. Evitas la 
entrada principal en caso de que tu adversario esté 
emboscado allí y, en cambio, entras por un tramo de 
escalones de hierro que conducen a una ventana del 
segundo piso. En el momento en que pones un pie dentro 
del edificio, sientes que tu némesis se encuentra aquí. 
Exploras con cautela, tus nervios se estiran hasta el límite 
mientras tus ojos buscan detalles en la oscuridad. Te 
estás acercando al ala oeste del edificio cuando de repente 
ves a tu oponente a través de un agujero en el suelo. Está 
sentado en cuclillas detrás de un montón de cajas de 
madera, comiendo afanosamente una fruta de piel verde, 
y no se da cuenta de que lo estás observando. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran 
Thane (y deseas usar tu habilidad), pasa al 81. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 106. 
Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 319. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, si aún no has 
alcanzado el rango del Kai requerido, o simplemente 
decides no usarlas, pasa al 20. 


18 


A la izquierda de la arcada del túnel, descubres dos 
cuadrados hechos de una opaca gema carmesí separados 
por una pequeña ranura. Los cuadrados son similares en 
tamaño y diseño a los que encontraste en la entrada del 
templo de Avaros. Estos también forman parte de un 
mecanismo de bloqueo que controla este portal. Al tocar 


64 


Lobo Solitario XIX 


cada cuadrado un número correcto de veces, harás que la 
cerradura se desbloquee y el portal se eleve. 


Colocas los dedos suavemente sobre los cuadrados y 
sientes las vibraciones reveladoras que son la clave para 
descifrar el código secreto. Después de solo unos 
segundos, puedes determinar que el primer código es 
igual al número de islas al sur de la isla de Hemd, 
perteneciente al Archipiélago de Kirlundin. 


El segundo código es igual al número de aldeas que se 
encuentran en la carretera entre las ciudades de Toran y 
Anskaven. 


Para conocer los números exactos que abrirán el portal, 
consulta el Mapa. 


Cuando creas que conoces la solución de dos digitos, 
busca la sección numerada que sea el mismo número que 
tu respuesta. 


Si no puedes descifrar los códigos, pasa al 242. 


[Nota] La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final confirmando que es la solución acertada. 


19 


De repente, el Bangrol chilla de agonía cuando una 
flecha con punta de acero atraviesa su cráneo. La fuerza 
del impacto lo envía dando volteretas por el aire para 
estrellarse sin fuerzas contra la pared de la cámara. Miras 
a tu izquierda y ves a un sonriente Blazer colocando su 
arco al hombro. 


—Bien hecho, Blazer—, dices, mientras envainas tu 
arma. —Tu habilidad con el arco es tan aguda como 
siempre. Todas esas horas que has pasado en los campos 
de tiro del monasterio no fueron en vano, ¡eh! —. El joven 
Señor del Kai sonríe agradecido por tus palabras de 
elogio. 
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—Ahora, señores, debemos seguir adelante. Tenemos un 
rastro que encontrar—, dices, y les indicas a tus 
compañeros que te sigan mientras sales de esta cámara 
por un túnel en la pared sur. 


Pasa al 298. 


20 


Recurres a tu Disciplina Magnakai de Acometida 
Psíquica y enfocas un pulso de energía psíquica en la 
cabeza de tu enemigo. En el momento en que lanzas tu 
ataque mental, lo ves temblar físicamente. Entonces su 
cuerpo se pone rígido y la fruta a medio comer se le cae 
de las manos. Has alcanzado a tu objetivo, pero sientes 
resistencia; tu adversario tiene poderosas defensas 
psíquicas con las que puede contrarrestar tu ataque. 


Sientes una repentina oleada de dolor atravesándote 
mientras él repele tu asalto mental y lo vuelve contra ti: 
pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Para tu consternación, 
observas cómo Wolf's Bane se pone de pie de un salto y 
escapa apresuradamente, aparentemente ileso por tu 
asalto mental. 


Pasa al 224. 


21 


Con cautela, te acercas a los guerreros asesinados. Estás 
ansioso por examinar su extraña armadura, y tienes 
especial curiosidad por las lanzas emisoras de luz que 
empuñaban; armas como estas podrían resultar útiles en 
tu lucha contra tu adversario. Sin embargo, al examinar 
estas varas de acero, descubres que ahora son inservibles. 
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La fuente de su poder estaba contenida en los 
contenedores atados a las espaldas de los guerreros, un 
poder que ahora está agotado. 


Cuando apalancas un casco y un peto, descubres un 
humanoide delgado y de piel pálida dentro. Su estructura 
ósea y su musculatura son sorprendentemente débiles 
para un guerrero, lo que hace que sospeches que debe 
haber dependido en gran medida de su armadura 
alimentada por energía para obtener fuerza y protección. 
Este soldado de rostro cetrino tiene una apariencia enjuta 
y brutal, una apariencia que se asemeja a la de un Drakkar 
demacrado. 


Después de estar convencido de que no hay nada que 
valga la pena rescatar de los cuerpos de estos dos 
enemigos muertos, realizas una revisión superficial de tu 
propio equipo. Tienes hambre y, a menos que poseas la 
Disciplina de Maestría en Caza, ahora debes comer una 
Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. Habiendo 
satisfecho tu curiosidad y tu apetito, te apresuras a salir 
de este almacén abandonado por una puerta trasera y 
continúas tu búsqueda del rastro de Wolf'"s Bane. 


Pasa al 31. 


22 


La afilada probóscide de la criatura falla por 
centímetros. Antes de que pueda atacar de nuevo, te 
apartas de la corola y retrocedes por el estambre hasta 
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que estés fuera de peligro. A ciegas, el insecto gigante 
apuñala y corta, astilla las puntas de los estambres y te 
empapa con lluvias de polen pegajoso. Afortunadamente, 
la envergadura de sus alas gigantes y la estrechez de la 
corola de la planta conspiran para evitar que se adentre 
más en la planta, y puedas escapar sin lastimarte. 


Te retiras hasta el cuenco de la corola, desde donde 
comenzaste tu ascenso. Mirando a tu alrededor, ves que 
el tallo hueco es ahora la única posibilidad que te queda 
de salir vivo de esta planta. 


Pasa al 103. 


23 


En el instante en que tocas el segundo código, el portal 
comienza a elevarse. Esperas hasta que se haya elevado lo 
suficiente y estés seguro de que ningún enemigo te espera 
en el otro lado, luego te agachas bajo la pesada placa de 
hierro y te apresuras a entrar al túnel. Mientras corres, 
escuchas que el portal se cierra de golpe detrás de ti con 
un estruendo sordo y reverberante. 


Pasa al 115. 


[Nota] Esta es la respuesta correcta a la cerradura de bloqueo del portal 
en la Sección 18 y en la Sección 320. 


24 


Tus habilidades de camuflaje del Kai te mantienen 
oculto de las atenciones no deseadas de estas criaturas 
sedientas y llegas a las escaleras sin ser detectado. Una 
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vez aquí, asciendes a la balustrada y te apresuras a 
atravesar el arco. 


Para continuar, pasa al 50. 


25 


De repente, la punta de la cola de la criatura surge de 
debajo del agua y se acerca a tu cara. Instintivamente te 
sumerges para evitar ser golpeado y desgarrado por las 
decenas de púas afiladas que rodean su cola. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es 7 o menos, pasa al 2. 


Si es 8 o más, pasa al 169. 


26 


Invocas tus habilidades del Kai para enmascarar tu 
cuerpo antes de pronunciar las palabras de 
Teletransporte, el avanzado Hechizo de la Hermandad de 
la Estrella de Cristal. Te enfocas en el balcón distante y 
sientes que abandonas el suelo y te lanzas hacia él. A 
medida que te acercas a pasar por encima de la fuente, 
rezas para que tus habilidades de camuflaje te mantengan 
oculto a los ojos de las criaturas allí reunidas. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, agrega 4 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es 5 o menos, pasa al 179. 


Si es 6 o más, pasa al 245. 
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27 


Te acercas a la cabaña y te agachas junto a un muro de 
barro, cerca de la puerta abierta. Tus sentidos no detectan 
trampas aquí, y no hay residuos de energía mágica que 
puedan delatar la presencia de ilusiones o hechizos de 
protección. Sin embargo, tus sentidos del Kai captan una 
fuerte aura de maldad que persiste en la parte trasera de 
la cabaña, cerca de la orilla del agua. 


Te mueves hacia la parte trasera de la choza y descubres 
una docena de jaulas de madera, cada una con un 
esqueleto descarnado. Un escalofrío recorre tu espina 
dorsal cuando tu Disciplina de Adivinación Magnakai 
detecta las agonías persistentes de estas desafortunadas 
víctimas. Sufrieron cruelmente a manos de los nativos de 
este asentamiento antes de que la muerte finalmente 
terminara con su tormento. El impacto de. tu 
descubrimiento es descorazonador: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA. 


Dejas el arroyo y regresas al frente de la cabaña. Dentro 
de la puerta abierta, descubres varias frutas apiladas en 
montículos sobre una estera de juncos tejidos. Para tu 
sorpresa, tus sentidos te dicen que son nutritivos y 
seguros para comer. (Aquí hay suficientes frutas para 3 
Comidas). 


Fomentado por la necesidad de no demorarte más, te 
acercas al centro de la cabaña. Tus habilidades de rastreo 
localizan las huellas de tu enemigo y rápidamente las 
sigues hacia un túnel subterráneo. Solo has recorrido 
unos pocos metros por este estrecho pasillo cuando de 
repente oyes el aterrador rugido de un gran felino. Con 
una brusquedad que te deja sin aliento, una enorme bestia 
parecida a un tigre sale saltando de la oscuridad. Tan 
repentino e inesperado es el ataque de esta criatura, que 
solo tienes el tiempo suficiente para desenvainar un arma 
de mano mientras se lanza sobre ti. 
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Hustración I: (27) Una enorme bestia parecida a un tigre aparece 
saltando de la oscuridad al frente. 
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Rahjaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 41 


Esta criatura es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas este combate, pasa al 249. 


28 


Desenvainas la Espada del Sol y un halo de luz brillante 
envuelve la hoja. Este resplandor dorado baña los 
escalones llenos de escombros e ilumina algo que, hasta 
ahora, había pasado desapercibido. 


Yaciendo al otro lado de la puerta abierta a la tumba hay 
una losa de granito. Con cautela te acercas para 
inspeccionar una extraña marca en su superficie que brilla 
a la luz de tu espada. Descubres que es un diseño 
intrincado que se ha grabado en su superficie. Alguien se 
ha tomado la molestia de cubrirlo con suciedad y polvo, y 
se le ha colocado un hechizo mágico de protección para 
disfrazar su verdadero propósito, pero de inmediato te 
das cuenta de lo que es y retrocedes apresuradamente una 
docena de pasos de la losa. Es un glifo de poder: una 
trampa mágica que ha sido camuflada por expertos para 
mantenerla en secreto. Si alguien o algo pisara O pasara 
por encima de este glifo, la energía contenida en él se 
liberaría en un instante devastador. 


Lobo Solitario XIX 


Envainas tu espada y adviertes a los demás de lo que 
has encontrado, diciéndoles que se retiren contigo a una 
distancia segura. Desde la cubierta de una lápida, a varios 
metros de la tumba, le indicas a Lince Estelar que recoja 
una piedra y la arroje por la puerta abierta. Responde 
seleccionando un trozo de granito del tamaño de una 
manzana que lanza con precisión a la tumba. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 3, pasa al 211. 


Si es de 4 a 9, pasa al 53. 


29 


Subes más de doscientos escalones antes de que la 
escalera llegue a un corto túnel que se abre a un vestíbulo 
húmedo y cavernoso. Esta enorme cámara está dividida 
en corrales que albergan varias libélulas gigantes, 
similares a las que encontraste cuando llegaste por 
primera vez a Avaros. En lo alto, grandes secciones 
oblongas del techo de acero están abiertas a los elementos 
y las bases de las nubes de tormenta que pasan se 
iluminan con el resplandor de la iluminación 
fosforescente de la sala. Examinas los corrales barridos 
por la lluvia para ver a tu adversario y lo encuentras 
subido a la espalda ensillada de una gran libélula carmesí. 
Impulsa a la criatura en el aire y ella obedece con 
asombrosa rapidez. Observas cómo Wolf's Bane dirige su 
montura alada una vez alrededor del techo de la sala y 
luego, para tu horror, lo ves llevar a la criatura 
directamente sobre tu cabeza. Te grita, pero sus palabras 
se pierden en el zumbido de las enormes alas de la 
libélula. Luego se inclina sobre la silla y arroja una caja 
metálica antes de empujar a su montura hacia el cielo. La 
caja aterriza cerca, rebotando una vez antes de detenerse 
cerca de tus pies. Tu corazón late cuando sientes que es 
una poderosa bomba de tiempo. Un panel en el costado 
de este dispositivo contiene varios números iluminados 
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que parpadean intermitentemente. Por los números 
restantes, puedes ver que solo tienes 30 segundos antes 
de que la bomba detone. 

Si deseas intentar desactivar esta bomba de tiempo, 
pasa al 177. 

Si, en cambio, decides montar una de las libélulas 
gigantes e intentar escapar de esta sala antes de que 
explote la bomba, pasa al 190. 


30 


Las náuseas brotan de tu estómago cuando la cámara 
inferior de la torre se transforma repentinamente en una 
ruidosa espiral giratoria de violentos colores. Te sientes 
caer en este vórtice y, durante unos segundos fugaces, 
vislumbras a tu adversario. Está blandiendo su espada y 
riendo como un loco, mientras viaja a través del aterrador 
torbellino. Entonces se pierde en la vorágine y desaparece 
de tu vista. 


Durante lo que parece una eternidad, giras y caes a 
través de un arco iris de colores y sonidos. Solo 
gradualmente te das cuenta de que este viaje de pesadilla 
llega a su fin cuando el ruido disminuye y los colores 
comienzan a desvanecerse. Luego, con una sacudida, te 
encuentras hasta los tobillos en agua verde estancada, 
luchando por mantener el equilibrio. Sacas tu arma y 
examinas el entorno, temeroso de un ataque repentino, 
pero pronto te das cuenta de que estás solo. 


Pareces estar bajo tierra, en un tosco túnel parecido a 
una alcantarilla. Las raíces de los árboles sobresalen del 
techo de tierra batida y hay un olor rancio y desagradable 
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a vegetación podrida. Usas tus habilidades psíquicas para 
investigar el paradero del impostor, pero no puedes 
detectar su presencia, por lo que enfundas tu arma y 
relajas la guardia. El encuentro con la manifestación de 
Naar te ha atemorizado. Pero tu coraje innato del Kai 
vence rápidamente la ansiedad y obtienes consuelo de tu 
fe en los dioses Kai e Ishir. Les ofreces una oración para 
que te protejan, y les prometes que nunca perderás la 
esperanza, sin importar los peligros que puedas 
enfrentar. Como respuesta a tu oración, sientes una 
oleada de energía fluir a través de tu cuerpo, revitalizando 
tu mente y sentidos (restaura los puntos de RESISTENCIA 
que hayas perdido durante tu aventura hasta ahora). 


Alerta y confiado, miras a lo largo del sombrío túnel en 
ambas direcciones y tratas de determinar el mejor camino 
a seguir. Ninguno de los dos parece especialmente 
atractivo. 


Si decides explorar el túnel que tienes delante, pasa al 
128. 


Si decides seguir el túnel que hay detrás, pasa al 262. 


31 


La parte trasera del almacén se abre a un páramo de 
escombros destrozados que está dividido en dos por una 
corriente muerta de agua salada y ácida. Caminas 
penosamente a través de este ominoso paisaje, pasando 
por delante de unas puntiagudas torres en forma de aguja 
de color carmesí y azabache que surgen a través de la 
desolación, intentando rayar el cielo nublado. El agua de 
color rojo óxido rodea sus bases, dándoles un aspecto 


75 


La Perdición del Lobo 


totalmente siniestro. A tus ojos, parece como si esta 
ciudad en ruinas hubiera sido empalada sobre estas 
estructuras crueles e imponentes. 


Más allá de las torres, descubres una calle pavimentada 
casi libre de escombros. Aquí encuentras varios conjuntos 
de huellas, y tus esperanzas aumentan cuando 
determinas que un grupo pertenece a tu rival. Las sigues 
hasta un edificio destripado, de varios pisos de altura, 
que está adornado con gárgolas extrañamente angulares. 
El interior de este edificio en ruinas está completamente 
vacío y el rastro de tu adversario lo atraviesa hasta una 
salida trasera. Cuando emerges al otro lado, puedes ver 
por primera vez la impresionante estructura más alta de 
esta siniestra ciudad. 


Pasa al 250. 


32 


La serpiente gigante intenta desesperadamente resistir 
tu orden mental de retirarse, pero no puede vencer tus 
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poderes de persuasión. Se retira lentamente hacia la pared 
de la caverna hasta que es detenida por la cadena a la que 
está atada. Avanzas con cautela, sin perder de vista su 
forma temblorosa mientras rodeas la pared opuesta. En 
cuestión de segundos, puedes alcanzar la seguridad del 
túnel de salida y escapar ileso. 


Pasa al 115. 


33 


El agua es fría al tacto, pero tiene un sabor metálico que 
te provoca arcadas: pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 


Pasa al 336. 


34 


Kekataag el Vengador está ataviado con una armadura 
de batalla que brilla como oro deslustrado. Debajo de su 
casco hay una calavera hueca de la que emerge un hedor 
enfermizo que impregna incluso el aire viciado de esta 
sala. Cráneos y huesos humanos adornan su piel 
acorazada, y en sus poderosas manos lleva una gran 
hacha de batalla manchada de negro con la sangre de sus 
innumerables víctimas. 
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Hustración Il: (34) El temible guerrero te mira fijamente con sus brillantes 
ojos. 
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Este temible guerrero te observa con sus ojos brillantes 
y sientes oleadas de poderosa energía psíquica golpeando 
tu mente. Reúnes tus defensas Magnakai para repeler este 
ataque, pero soportas un shock psíquico antes de que tus 
defensas se unan correctamente: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. Este ataque repentino y no provocado no te 
deja ninguna duda de que Kekataag está profundamente 
celoso de tu supuesta victoria sobre Lobo Solitario. 


Pasa al 255. 


35 


Mano de Acero y el otro joven Kai limpian los escombros 
para revelar una trampilla en el suelo. Le ordenas a Lince 
Estelar que ate un extremo de su cuerda a la anilla de 
bronce y luego juntos, desde una distancia segura, abrís 
esta escotilla de piedra. No se acciona ninguna trampa 
cuando la pesada losa de piedra cruje al abrirse, y cuando 
te acercas, ves una rampa circular y una escalera que 
desciende a un nivel más profundo de las catacumbas. 
Miras hacia la oscuridad y detectas huellas frescas en los 
peldaños de hierro de la escalera. Estás de nuevo tras la 
pista del impostor. 


Con cautela, diriges el descenso hacia el tobogán, 
utilizando tus poderes de infravisión para buscar signos 
de movimiento en la húmeda oscuridad de abajo. Después 
de varios minutos, llegas al final de la escalera, donde 
descubres una gran cámara abovedada. Alrededor de sus 
paredes se colocan urnas y ataúdes de piedra gris, cada 
uno adornado con trazos de oro. Hay un aire inesperado 
de opulencia en esta bóveda que te hace adivinar que es 
una tumba secreta. 


Si alguna vez has visitado el Cementerio de los Antiguos 
(o si has jugado al primer libro de la colección: *Huida de 
la Oscuridad” en una aventura anterior de Lobo Solitario, 
pasa al 182. 


Si nunca has visitado este lugar, pasa al 206. 
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36 


Tu objetivo está más allá del alcance efectivo de tu 
Palabra de Poder. La energía de tu ataque se disipa antes 
de llegar al impostor, y todo lo que sientes es una brisa 
fresca y agradable. El uso de esta disciplina a un rango tan 
extremo agota tu fuerza innecesariamente: pierdes 3 
puntos de RESISTENCIA. 


Observas a tu adversario y lo ves ponerse de pie: se 
adentra más en la jungla. Temiendo que se escape, sales 
corriendo de la boca de la cueva y lo persigues. Pero has 
recorrido menos de una docena de metros cuando de 
repente una flecha sale silbando de la maleza. Acelera 
directamente hacia tu cara con una precisión aterradora. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol o superior, pasa al 152. 


Si posees Alquimia del Kai, pero aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría en el Kai, pasa al 270. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
PEYA 


37 


Cuando la plataforma de tu enemigo pasa por el 
siguiente nivel de la torre, salta y desaparece de la vista. 
Unos momentos después, cuando tu plataforma alcanza 
este nivel, no se le ve por ningún lado. Entras en la cámara 
circular y miras sus superficies metálicas desnudas. 
Desde aquí solo hay una salida: un estrecho túnel en la 
pared norte. 


Entras rápidamente en este túnel y descubres huellas en 
el polvo que cubre el suelo. Sigues las pistas, pero pronto 
se desvanecen y luego desaparecen por completo. Te 
detienes a examinar el piso y tus habilidades de rastreo te 
dicen que tu adversario está  enmascarando 
deliberadamente su rastro. Decidido a no abandonar la 
persecución, echas a correr y te apresuras por este túnel 
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hasta donde hace un giro brusco a la izquierda. Te 
detienes con un patinazo al ver lo que llena el pasillo. 


El camino está bloqueado por una maraña entrecruzada 
de hilos gruesos y pegajosos, que están anclados al suelo, 
las paredes y el techo. Sientes que Wolf"s Bane ha lanzado 
esta red mágica para atraparte y retrasarte mientras él 
logra escapar. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 118. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 233. 


Si posees Gran Maestría en el Manejo de Armas, has 
alcanzado el rango de Señor del Sol y posees un Arma con 
filo (es decir, Espada, Espada Corta, Espadón, Hacha o 
Daga), pasa al 187. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, rango, armas 
o este Objeto Especial, pasa al 69. 


38 


Tu golpe ha abierto un agujero en el ala plateada de la 
criatura. La herida no es fatal, pero el daño es suficiente 
para que la criatura sea incapaz de ascender más. Emite 
un fuerte zumbido de frustración que se desvanece a 
medida que se aleja lentamente hacia un grupo de 
libélulas más pequeñas que se ciernen cerca del centro del 
desfiladero. 


Pasan varios minutos antes de que tu incansable 
montura alcance el vértice de la caverna y se eleve hacia 
el respiradero lleno de luz. Al entrar en esta vasta 
abertura, los vientos cruzados os azotan cerca de su 
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borde rocoso. El impacto del viento inesperadamente 
violento hace que tu montura dé vueltas alrededor del 
borde e intente sumergirse de nuevo en la caverna. 
Cegada por el miedo, ya no responde a tus órdenes, lo que 
te obliga a tomar medidas drásticas para evitar ser 
devuelto al desfiladero. Al pasar por un afloramiento 
rocoso, saltas desde la espalda de la criatura y te 
abandonas a los vientos cruzados. Solo tu Maestría del Kai 
y tus reacciones rápidas como un rayo te salvan de ser 
aplastado hasta la muerte mientras eres lanzado hacia la 
roca volcánica. 


Milagrosamente, sobrevives al impacto y eres capaz de 
salir del respiradero y trepar con seguridad a una 
superficie que asumes que es el techo de la caverna. 
Buscando refugio de los furiosos vientos, te aprietas en 
un hueco de la roca porosa desde donde puedes hacer un 
balance de tu nuevo entorno. La vista te deja 
boquiabierto, porque es una vista que realmente rivaliza 
con las fértiles maravillas de la caverna de abajo. 


Pasa al 239. 


39 


Pronuncias las palabras de Mano Relampagueante, el 
Hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal, y 
sueltas un rayo de poder en la espalda del guerrero que 
corre. Desgarra el depósito que está a su espalda y, con 
una repentina erupción de luz blanquiazul, es arrojado 
sobre los cilindros que cubren a su compañero muerto. 
Durante unos segundos, una luz intermitente envuelve a 
los dos guerreros sin vida; luego crepita y desaparece, 
dejando un hedor acre a metal chamuscado y carne asada. 


Pasa al 21. 
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40 


Te alejas del cuerpo de tu enemigo y te permites una 
sonrisa de sombría satisfacción por haber, por fin, librado 
a Aon de este malvado intruso. 

—Date prisa, Lobo Solitario—, dice Alyss con 
impaciencia. Naar es vengativo. Pronto querrá saber cómo 
le está yendo a su campeón. Si lo encuentra muerto, 
ambos sentiremos su ira. 


—Entonces debemos escapar de aquí—, respondes. — 
¿Pero cómo? ¿Conoces un camino? 

—Mmm... tal vez—, responde ella, entrecerrando sus 
ojos verdes. —Si... tengo un plan. 

Si posees la Disciplina de Muro Psíquico y has alcanzado 
el rango de Gran Corona del Kai, pasa al 280. 

Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría en el Kai, pasa al 98. 


41 


Halcón Negro desenvaina su espada y apoya la 
reluciente hoja de acero Sommerlundés en su antebrazo, 
esperando tu señal para continuar. Echas un vistazo a la 
superficie de la pared por última vez, para asegurarte que 
no puedes detectar trampas al acecho, y cuando estás 
completamente seguro de que no hay peligro, asientes 
con la cabeza afirmativamente. Como estás tan seguro de 
que no existe ninguna amenaza, lo que ocurre en el 
siguiente instante es doblemente impactante. 


Halcón Negro pone la punta de su espada en la grieta de 
la pared y presiona hacia adelante con todo su peso. Pero, 


83 


La Perdición del Lobo 


inesperadamente, no encuentra resistencia. Su espada 
desaparece en la pared y el joven señor del Kai se 
tambalea hacia adelante y desaparece a través del granito 
aparentemente sólido. Durante uno o dos segundos hay 
un silencio sepulcral. Luego, una explosión de luz blanca 
borra tu visión y sientes una Ola de calor abrasador 
golpeando tu rostro y cuerpo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 4, pasa al 223. 
Si es de 5 a 9, pasa al 99. 


——— 


42 


Oyes el gran portal cerrarse detrás del vagón flotante. 
Sorprendentemente, hace poco ruido para una cantidad 
de hierro tan grande, apenas un silbido mientras sella el 
viento tormentoso de la ciudad. Permaneces oculto hasta 
que el vagón se detiene y luego te aventuras a echar un 
vistazo para evaluar la situación. 


Ante tus ojos se extiende una plaza cavernosa, 
construida enteramente de acero, vidrio, plata y hierro. 
Las altas vigas se arquean sobre tu cabeza, apoyadas entre 
sí para sostener los muchos niveles superiores de este 
grandioso edificio. La plaza es vasta y de diseño extraño, 
y está prácticamente desierta. No cuentas más de seis 
guerreros con armadura, algunos tan distantes que tienes 
que ampliar tu visión para asegurarte de que son lo que 
parecen. 


La llegada del transporte de mercancías no llama la 
atención. La nave sin conductor atraca por su propia 
cuenta en un muelle de acero. Todo está despejado, por 
lo que no pierdes el tiempo intentando localizar el rastro 
de tu adversario. Como era de esperar, encuentras rastros 
de sus huellas cerca del portal. Te llevan a un arco que se 
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abre a una cámara revestida de acero que tiene dos 
salidas: una a la izquierda y otra a la derecha. Aquí las 
pistas se vuelven indistintas; no puedes determinar en 
qué dirección ha ido el impostor desde aquí. 


Si deseas explorar la salida de la izquierda, pasa al 243 


Si decides explorar la salida de la derecha, pasa al 254. 


43 


Respiras profundamente mientras te preparas para 
pronunciar la Palabra de Poder del Kai. Enfocándote en el 
escondite de tu enemigo, expulsas la palabra: —¡Kai!l—, y 
ves la maleza brillar mientras la fuerza de tu exhalación 
se abre paso a través de la jungla como un puño invisible. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación actual de RESISTENCIA es superior a 20, añade 
1 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora de 8 o menos, pasa al 
36. 


Si es 9 o más, pasa al 327. 


44 


Tu Flecha vuela recta y certera y golpea el ojo brillante 
de la criatura, pero no penetra lo suficiente como para 
causar una herida fatal. El ojo se oscurece, pero la bestia 
no ralentiza su paso, y ahora no hay tiempo para un 
segundo disparo. Solo tienes tiempo para desenvainar un 
arma de mano para defenderte mientras el horror 
metálico te ataca a través de la oscuridad. 
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Ilustración III: (44) El horror metálico viene saltando hacia ti a través de 


la oscuridad. 
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Lobo Mecánico: DESTREZA EN EL COMBATE, 44 
RESISTENCIA, 40 


Esta criatura es inmune a todos los ataques psíquicos. 


Si ganas este combate, pasa al 5. 


45 


La rápida e inesperada ferocidad de este asalto psíquico 
te hace caer de rodillas y agarrarte la cabeza con ambas 
manos. El dolor inunda tu mente y hace que tu cuerpo 
convulsione con un shock psíquico. Vagamente, a través 
de una neblina roja, sientes que el Amuleto de Platino que 
llevas alrededor del cuello te brinda cierta defensa contra 
este ataque. Lamentablemente, es insuficiente para evitar 
que sufras daños en la estructura de tu mente. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Ahora 
agrega 5 al número que has elegido. El total resultante es 
igual al número de puntos de RESISTENCIA que has 
perdido debido a este ataque psíquico. 


Si sobrevives a este asalto mental, puedes continuar 
pasando al 203. 


46 


Abres la puerta de la jaula y ordenas a la criatura que 
salte sobre tu brazo extendido. Esperas poder usarlo 
como guía para encontrar al impostor, pero el primate no 
coopera como esperabas. Está profundamente 
confundido. Cree que tú eres Wolf's Bane y se niega 
rotundamente a salir de su jaula. 
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Detectas que ha sufrido cruelmente a manos del 
impostor, y esta repentina comprensión sirve para 
fortalecer tu determinación de encontrarlo y derrotarlo. 
Echas un último vistazo a la lamentable criatura y 
continúas tu exploración de la torre a través de las 
escaleras circulares. 


Pasa al 287. 


47 


Al salir del túnel, el calor opresivo de la jungla te golpea 
como un mazo. Tu Disciplina Magnakai de Concentración 
regula automáticamente la temperatura de tu cuerpo, 
haciendo que el calor sea soportable, pero aun así 
sorprende que cualquier criatura viviente pueda existir en 
este entorno infernal. 


Desafortunadamente, el impacto del calor de la jungla 
es solo la primera de dos desagradables sorpresas que te 
esperan. ¡La segunda es una flecha de púas que sale 
silbando del denso follaje y se acerca rápidamente a tu 
frente! 

Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol o superior, pasa al 152. 


Si posees Alquimia del Kai, pero aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría en el Kai, pasa al 270. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
ETA 
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48 


En el instante en que pones un pie en esta estancia, tus 
peores temores se hacen realidad. El piso no es sólido y 
rápidamente te hundes hasta la cintura en una arena 
movediza seca y maloliente. Extiendes los brazos y las 
piernas para reducir la velocidad de descenso, pero tu 
acción no ayuda mucho en tu situación. Parece que cuanto 
más te mueves, más rápido te hundes. Desesperado, 
intentas nadar a través de este cenagal seco. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, agrega 1 al número que has 
elegido. Si posees Intuición, suma 2. Si tu puntaje de 
RESISTENCIA actual es 12 o menos, resta 1. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 158. 


Si es 4 o más, pasa al 257. 


49 


Con sentimientos mezclados de miedo y fascinación, te 
fuerzas a abrir los ojos y contemplar el extraño entorno. 
Al principio, parece como si hubieras caído en una celda 
húmeda de paredes verdes, iluminada por una linterna 
solitaria en el vértice de un techo acanalado parecido a 
una Chimenea. Luego, lentamente, tu mente da sentido a 
las vistas y los olores y la comprensión de dónde estás te 
hace temblar de miedo. 


Has aterrizado dentro del tubo de la corola de una flor 
gigantesca. Enormes estambres se elevan hacia la luz 
desde el pegajoso piso en forma de cuenco en el que estás 
acostado, y cerca hay un gran túnel en forma de rampa 
que cae hacia el tallo hueco de la planta. Por un momento 
cierras los ojos y dejas que tus sentidos psíquicos 
exploren este extraño entorno. Tu mayor temor es que te 
hayan atraído a través de la Puerta de las Sombras hasta 
el Plano de la Oscuridad, el reino sobrenatural del Dios 
Oscuro Naar, pero no puedes detectar concentraciones 
anormalmente altas de Maldad. Además, no puede sentir 
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la presencia de tu adversario, Wolf"s Bane. Tus esperanzas 
comienzan a aumentar cuando de repente te das cuenta 
de que todavía estás en algún lugar dentro del universo 
material de Aon. Puedes determinar que este lugar 
alienígena no es tu mundo natal, pero estás seguro de que 
es un planeta que se encuentra dentro de la misma galaxia 
que Magnamund. 


Te aferras a esta pequeña migaja de esperanza y 
resuelves encontrar la manera de regresar a Magnamund 
lo más rápido que puedas. Abres los ojos y miras 
alrededor de las paredes de tu planta-prisión, buscando 
un medio de escape. Parece que solo hay dos formas de 
salir: subiendo por un estambre hacia la luz en lo alto, o 
deslizándote por la rampa cercana que se hunde 
profundamente en el tallo de la planta. 


Si deseas trepar por un estambre, pasa al 264. 


Si decides deslizarte por el tallo hueco, pasa al 103. 


50 


Has recorrido veinte metros de un pasillo que se 
extiende desde el balcón cuando oyes un chirrido. Es un 
portal oculto y se cierra deslizándose para sellar el pasillo 
por el que acabas de pasar. 


Delante se encuentra una cámara que está adornada con 
una veintena de lujosos tapices, cada uno de los cuales 
representa los paisajes de planetas remotos y 
maravillosos dentro del universo de Aon. Las huellas de 
Wolf's Bane atraviesan esta opulenta cámara y terminan 
en un par de robustas puertas de madera, con 
incrustaciones de exquisita marquetería de oro. Colocas 
tu oido en una de las puertas y te concentras. El único 
sonido que puedes escuchar es el crepitar de un fuego de 
leña, pero tus sentidos del Kai detectan la presencia de tu 
adversario en la habitación más allá. Miras por el ojo de la 
cerradura y vislumbras parte de una galería con un 
parapeto en forma de balaustrada. Las barandas de 
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madera están iluminadas desde abajo por el cálido 
parpadeo amarillo de un fuego. 


Extiendes la mano para abrir las puertas y enfrentarte a 
tu enemigo, pero una fuerte sensación de inquietud 
detiene tu mano. Te sientes como si un enjambre de 
mariposas estuviera luchando por escapar de tu 
estómago. Tienes la escalofriante premonición de que una 
confrontación con Wolf"s Bane en la habitación de más allá 
podría resultar fatal para ambos. Este miedo te impulsa a 
orar a los dioses Kai e Ishir para que te sostengan y 
protejan en la próxima pelea. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 4, pasa al 104. 
Si es del 5 al 9, pasa al 216. 


51 


Relajas la tensión en tu cuerpo y te permites entrar en 
un estado de trance, la etapa preliminar requerida antes 
de caminar espiritualmente. Sientes que abandonas tu 
cuerpo corporal y, en forma de espíritu, atraviesas la 
cortina de enredaderas y sales al calor de la jungla. 
Inmediatamente más allá de la boca de la cueva hay un 
pequeño claro que desciende hacia el perímetro de la 
selva. Examinas el borde del denso follaje y te sorprendes 
cuando detectas a tu adversario, escondido entre los 
arbustos a menos de cincuenta metros de distancia. Está 
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armado con un arco que ha apuntado a la entrada del 
túnel. 


Te retiras a la boca de la cueva y vuelves a entrar en tu 
cuerpo. Al despertar del trance, avanzas y miras a través 
de las enredaderas colgantes para localizar el escondite 
de tu enemigo. Su habilidad de camuflaje es tan avanzada 
que tardas varios minutos en encontrarlo. Una vez seguro 
de que lo has encontrado, te permites una sonrisa; estás 
deseando darles la vuelta a las tornas con este arrogante 
impostor. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 196. 


Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango del Kai 
de Gran Corona (y deseas usar tu maestría), pasa al 43. 


Si no tienes un Arco o la Disciplina de Psicoquinesia, o 
si aún no has alcanzado este nivel superior de Maestría 
del Kai, pasa al 114. 


52 


Te arrastras fuera del agua pútrida y salada y evitas por 
poco las garras de la bestia del sótano. La criatura abre su 
mandíbula con colmillos y emite un rugido de frustración 
mientras se prepara para subir a los escalones y 
perseguirte. 


Si posees Intuición y has alcanzado el rango de Thane 
Solar, pasa al 172. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 17. 


53 


Lince Estelar se zambulle en busca de refugio detrás de 
la lápida, pero tú te mantienes de pie para observar la 
trayectoria de la roca mientras desaparece en la tumba 
abierta. En el momento en que pasa sobre el glifo, hay un 
destello  cegador de luz blanca, seguido Casi 
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instantáneamente por el crepitar ensordecedor de la 
explosión de energías eléctricas. La fuerza de la explosión 
te golpea y te lanza de espaldas; pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


Mientras yaces en el suelo, jadeando, puedes escuchar 
cascotes de piedra que rebotan en las lápidas 
circundantes. Entonces, de repente, el ruido y la luz 
disminuyen y el cementerio se envuelve una vez más en 
un silencio lúgubre. Te pones de pie para ver que la 
entrada ahora está libre de escombros, excepto la losa en 
la que está inscrito el glifo. Su poder destructivo se ha 
descargado, pero solo temporalmente. Tus sentidos te 
advierten que se está recargando; sólo tienes unos 
segundos para entrar en la tumba antes de que el 
dispositivo mágico vuelva a estar activo. 


—Rápido, señores—, gritas, mientras te apresuras hacia 
la entrada. —¡Seguidme! 


Pasa al 131. 


54 


Una de las flechas pasa silbando peligrosamente cerca 
de tus piernas, mientras que la otra se abre y se estrella 
inofensivamente contra el techo. Antes de que las 
criaturas puedan recargar y disparar de nuevo, llegas al 
balcón y pronuncias las palabras que anulan los efectos 
del hechizo Teletransporte. En el momento en que tus pies 
tocan el suelo, te apresuras hacia el arco que hay más allá. 


El uso de este hechizo de teletransportación te cuesta 4 
puntos de RESISTENCIA. Asegúrate de realizar los ajustes 
necesarios en tu Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 50. 
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3) 


Maldiciendo tu suerte, te preparas para enfrentarte a la 
serpiente encadenada. Desenvainando tu arma, das tus 
primeros pasos tentativos hacia la criatura que silba y 
pronto descubres que su collar de hierro y su cadena 
evitarán que te alcance mientras te mantengas cerca de la 
pared de la caverna. Consciente de esto, esquivas a la 
serpiente que se retuerce y avanzas lentamente hacia el 
túnel. Sin embargo, has avanzado solo unos pocos metros 
cuando sientes que el suelo se inclina. El agua se hace más 
profunda. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran 
Thane o superior, pasa al 234. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro o si aún no 
has alcanzado este nivel de Maestría en el Kai, pasa al 25. 


56 


Tu adversario se ríe cuando escucha tu grito de dolor. 
Sin embargo, a pesar de la ardiente agonía de tu herida, 
arrancas la flecha maligna de tu pecho y te obligas a 
mantenerte de pie. Desafiante, nivelas tu arma y la 
apuntas hacia la oscura escalera. Pero Wolf's Bane ya no 
está agachado cerca de los escalones; los está 
ascendiendo rápidamente. Haciendo uso de tus 
habilidades curativas innatas, detienes el flujo de sangre 
que está empapando la parte delantera de tu túnica y 
trastabillas hacia la escalera en busca de tu odiado 
enemigo. 


Pasa al 29. 


57 


Colocas tus labios en la pared de la planta y pronuncias 
la palabra de poder de los Ancianos Magos: —¡Gloar! 
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El poder explosivo de esta palabra mágica se acentúa 
mucho dentro de los límites de la raíz. Abre un gran 
agujero irregular en la pared de la planta a través del cual, 
con poca dificultad, puedes escapar. 


Pasa al 230. 


58 


Apresuradamente recitas las palabras de Contrahechizo, 
el Hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal y, 
para tu alivio y asombro, el rayo de fuego chisporrotea y 
se disuelve a un brazo de distancia de tu cara. 


Pasa al 37. 


59 


Guiado por tus avanzados instintos del Kai, evitas la 
lluvia de escombros sin demasiada dificultad y llegas 
ileso a la entrada de la calavera. Sin dudarlo, ingresas al 
portal brumoso en persecución de tu enemigo. Apenas 
unos segundos después, hay una tremenda explosión y 
todo el techo del templo se derrumba. 


Pasa al 174. 


60 


En el momento en que giras el dial al número correcto, 
el panel se abre y una ráfaga de aire entra en la celda. Con 
avidez, llenas tus pulmones mientras te tambaleas hacia 
el pasillo y regresas a lo largo de este pasaje revestido de 
acero hacia las escaleras. Maldiciendo en silencio tu mala 
suerte, bajas los escalones hasta el vestíbulo y sales del 
edificio. 

Pasa al 71. 


[Nota] Esta es la respuesta correcta al candado de combinación en la 
Sección 252. 
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61 


Usando tu dominio avanzado, puedes proyectar la 
imagen del adversario más temido de la criatura en su 
mente. La enorme serpiente reacciona violentamente; se 
retuerce en su collar de hierro en un intento desesperado 
por liberarse de sus ataduras. Su gran cuerpo, que está 
tachonado de pequeños cuernos de púas, agita el agua 
llenándola de una espuma apestosa mientras se retuerce 
de un lado a otro frente al túnel de salida. Tu proyección 
psíquica tiene a esta criatura aterrorizada, pero su estado 
casi de pánico ahora te dificultará llegar al túnel y escapar 
de esta caverna. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 293. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 326. 


62 


En el momento en que anulas tu hechizo de levitación y 
pones pie en tierra firme, sientes una brisa cálida. Notas 
que proviene de una escalera en el otro extremo de esta 
nueva sala y, cuando lo investigas, redescubres las 
huellas del impostor en los escalones de piedra. Echas las 
manos sobre ellas y detectas que este no es un rastro 
falso: tu enemigo pasó por aquí en algún momento de la 
última hora. 


Subes lentamente las escaleras y llegas a la entrada 
arqueada de una gran cámara de piedra abovedada. 
Reunidos alrededor de una fuente en su pared norte, hay 
un grupo de seis humanoides de piel gris. Están ocupados 
bebiendo un líquido claro y aceitoso que se vierte del caño 
de la fuente en un pilón de piedra semicircular. Todos 
están descalzos y vestidos con harapos, y cada uno está 
armado con una lanza y un arco. La única salida de esta 
cámara parece ser una arcada situada en lo alto del muro 
norte. Hay una balaustrada con un balcón delante de esta 
salida a la que solo se puede acceder por los dos tramos 
de escaleras que se elevan a ambos lados de la fuente. 
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En silencio, observas a las criaturas saciar su sed e 
intentas pensar una forma en la que poder pasarlas y 
llegar a la salida en la pared norte. 


Si posees un Arco y la Disciplina de Magia-Magi y has 
alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 138. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona (y deseas usarla), pasa al 26. 


Si no posees estas habilidades ni un Arco, o si aún no 
has alcanzado los niveles requeridos de Maestría en el Kai, 
pasa al 121. 


63 


Dejas de agarrar a tu enemigo y te alejas de él. 
Momentos después, el rayo del arma de su compañero 
golpea su costado y estalla a través de la parte posterior 
de su armadura. La fuerza del impacto lo levanta del suelo 
y lo estrella contra una pila de cilindros oxidados, 
enterrándolo completamente. Conmocionado y enojado 
por haber matado accidentalmente a su cómplice, el 
guerrero recién llegado avanza. Está decidido a 
encontrarte y acabar contigo de una vez por todas, pero 
su ira y su armadura lo ponen en desventaja. No ve a 
dónde has ido y, al amparo del humo y los escombros, te 
las arreglas para dar un rodeo y colocarte detrás de él sin 
que te vea. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 39. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
349. 


64 


En el momento en que completas el código, sientes una 
vibración estremecedora que atraviesa el gran portal de 
hierro. Lentamente se abre para revelar una antecámara 
que está iluminada por una docena de antorchas 
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encendidas colocadas alrededor de sus paredes vidriadas. 
El viento se ha vuelto tan feroz que está rasgando la tela 
de tu manto y tu túnica. En lugar de permanecer afuera en 
la tormenta un momento más, te apresuras a cruzar el 
portal abierto y buscar refugio dentro. 


Pasa al 227. 


[Nota] Esta es la respuesta correcta al acertijo del Portal de la Sección 251. 


65 


Tardas más de media hora en abrir un camino a través 
de estos hilos mágicos, y el esfuerzo te deja dolorido por 
la fatiga. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el 
número que has elegido es de O a 4, reduce tu puntuación 
de RESISTENCIA en 2 puntos. Si el número que has elegido 
es del 5 al 9, reduce tu puntuación de RESISTENCIA en 4 
puntos. 


Para continuar, pasa al 316. 


66 


Le pides a Mano de Acero que te dé su cuerda y él 
obedece. Luego pronuncias las palabras de Levitación, el 
Hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal y casi 
de inmediato sientes que la gravedad pierde su control 
sobre tu cuerpo. Suavemente te elevas hasta el techo de 
la bóveda donde, utilizando los contrafuertes de piedra 
expuesta, puedes arrastrarte hasta que estás directamente 
sobre el centro de la fisura. Aquí fijas un extremo de la 
cuerda a una viga de piedra expuesta y lanzas el otro 
extremo a tus compañeros que esperan abajo. Uno a uno, 
se balancean por el vacío y, cuando todos han cruzado 
con seguridad, desatas la cuerda y tiras hacia el otro lado 
antes de entonar las palabras que anulan los efectos del 
hechizo. 
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Está claro por la expresión de sus rostros de ojos muy 
abiertos que todos están impresionados con tu dominio 
de la magia de la Mano Izquierda, especialmente Mano de 
Acero. Recoges su cuerda y, mientras se la devuelves, 
dices: —No te preocupes. ¡Un día te instruiré en los 
caminos de la magia para que tú también puedas caminar 
por el techo! 


El joven Señor del Kai sonríe mientras guarda la cuerda 
en su abultada mochila. 


—Y ahora, señores, debemos seguir adelante. Tenemos 
un rastro que encontrar—, dices, y les indicas a tus 
compañeros que te sigan mientras te preparas para salir 
de la cámara. 


Pasa al 160. 


67 


Sientes que tu garganta se aprieta y tus pulmones 
colapsan cuando el aire es succionado fuera de la cámara. 
Las llamas arremolinadas del fuego se han transformado 
rápidamente en un vórtice furioso que está arrastrando 
hacia su núcleo todos los elementos sueltos en el salón de 
banquetes. Alyss y tú os agarráis de la barandilla colocada 
en las escaleras de la galería, pero cada vez es más difícil 
mantener el control. Sillas, tapices, mesas y otros muebles 
te golpean mientras pasan dando tumbos para ser 
absorbidos por el vórtice (pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA). Luego, la barandilla se derrumba y sois 
arrastrados al corazón furioso de este temible remolino. 


Pasa al 170. 


68 


Tan avanzada es la habilidad de camuflaje de tu 
adversario que te lleva varios minutos localizarlo, a pesar 
de que está a menos de cincuenta metros de distancia. 
Está parcialmente escondido detrás de un árbol y está 
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armado con un arco que apunta a la entrada del túnel. Una 
vez que estás seguro de haberlo encontrado, te permites 
una sonrisa; estás deseando darles la vuelta a las tornas 
con este arrogante impostor. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 196. 


Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango del Kai 
de Gran Corona (y deseas usar tu maestría), pasa al 43. 


Si no tienes un Arco o la Disciplina de Psicoquinesia, o 
si aún no has alcanzado este nivel superior de Maestría 
del Kai, o si no deseas usar ninguno de ellos, pasa al 114. 


69 


Las hebras de esta red mágica son gruesas, pegajosas y 
resistentes. Abrirse camino a través de ellas se convierte 
rápidamente en una prueba de fuerza y resistencia. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees un arma de filo, agrega 3 al número que has 
elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 65. 


Si es 5 0 más, pasa al 228. 


70 


Estás a unos pocos metros del túnel de salida cuando 
una pesada hoja de hierro cae del techo y sella la ruta de 
escape elegida. Giras y vislumbras a las criaturas en el 
caldero que intentaron atravesarte con sus flechas. Son 
pequeños reptiloides de piel azul, con crueles caras de 
cocodrilo y manos curiosamente humanas. Están armados 
con arcos finamente elaborados de reluciente hueso 
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blanco que son capaces de disparar seis flechas 
envenenadas a la vez. Los reptilianos están cerca de 
recargar sus arcos; debes actuar con rapidez si quieres 
evitar convertirte en el objetivo de otra descarga mortal. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 277. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 219. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 136. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas, ni un Arco, o 
decides no usar ninguna de ellas, pasa al 82. 


71 


Una vez afuera, concentras tus habilidades de rastreo e 
intentas seguir el rastro de tu enemigo. Tienes la 
sensación de que es posible que haya retrocedido y 
vuelves sobre tus pasos hacia la calle donde apareciste 
por primera vez en esta extraña ciudad. A medida que te 
acercas a este lugar, de repente oyes el sonido metálico 
de una viga de hierro que cae desde lo alto. El ruido 
resuena desde un callejón a tu derecha e inmediatamente 
vas a investigar. 


Al final del callejón, descubres un almacén abandonado. 
El fuego ha devastado su interior y gran parte del techo se 
ha derrumbado, pero entre los escombros se puede ver 
que una vez almacenó cilindros de metal y bobinas de 
alambre. Te detienes en la entrada y escuchas. Tu 
precaución se ve recompensada cuando escuchas pasos 
en la parte trasera del edificio. Sacas tu arma y entras, 
usando los escombros para cubrirte mientras avanzas 
poco a poco hacia la parte trasera del almacén en ruinas. 
Te estás moviendo entre las coberturas cuando de repente 
ves el contorno de una forma humana recortada contra 
una ventana rota. 


Instantáneamente sabes que no es Wolf's Bane: esta 
figura está vestida con una ajustada armadura gris y 
sostiene una lanza metálica. Darte cuenta te hace dudar, 
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y en esa fracción de segundo de indecisión, la figura 
acorazada te ve y levanta su lanza. Una llama cegadora se 
enciende en su punta y un rayo de luz incandescente se 
dirige a toda velocidad hacia tu pecho. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Intuición, añade 3 al número que has elegido. 


Si tu total es ahora 5 o menos, pasa al 312. 


Si es 6 o más, pasa al 6. 


72 


Les indicas a tus compañeros que te sigan y luego das 
el primer paso hacia la oscura tumba. De repente, hay un 
destello  cegador de luz blanca seguido casi 
instantáneamente por el crepitar ensordecedor de 
energías eléctricas explosivas. El dolor consume tu cuerpo 
cuando la explosión te eleva en el aire y te arroja hacia 
atrás. Has activado un glifo de poder oculto, una trampa 
mágica, y has sido atrapado por su energía explosiva. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Ahora 
agrega 5 al número que elegiste. El total resultante es 
igual al número de puntos de RESISTENCIA que pierdes. 


Haz los ajustes necesarios en tu Carta de Acción antes 
de pasar al 13. 


73 


Tu avanzado dominio del Kai te revela que un valioso 
tesoro de platino está almacenado en una cámara al final 
del corredor izquierdo. 


Si deseas explorar el corredor de la izquierda, pasa al 
95. 


Si prefieres explorar el corredor de la derecha, pasa al 
137. 
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74 


La criatura que se lanza hacia ti se congela de repente 
en el aire. El miedo mórbido a la muerte que se había 
apoderado de tu corazón se evapora rápidamente, pero te 
quedas con una sensación de profunda inquietud cuando 
tus sentidos detectan que algo extraordinario está 
sucediendo a tu alrededor. El salón se ha llenado de un 
silencio mortal y todo, incluidas las lenguas de fuego que 
salen de la espada de la criatura y el fuego ardiente en la 
chimenea, está completamente congelado. Es como si el 
tiempo mismo se hubiera detenido. 


Wolf's Bane es una estatua congelada, su rostro ha 
quedado fijado en la mueca malévola que lucía cuando 
estabas a punto de encontrar tu perdición. Empiezas a 
pensar que quizás te han matado y que esto es la vida 
después de la muerte, cuando de repente vislumbras un 
movimiento borroso por el rabillo del ojo. 


De las sombras proyectadas por la galería sale una joven 
adolescente. Lleva un jubón de cuero y unos pantalones 
raídos que se cortan hasta las rodillas. Está descalza y 
parece estar armada solo con una sonrisa traviesa. 


—¿Quién... quién eres tú? ¿Por qué estás aquí?—. 
Balbuceas, con asombro. Con total despreocupación, 
camina hacia ti y se acerca para tocar con un dedo la 
espada de fuego congelada que se aferra en la mano con 
forma de garra del esbirro alado de Wolf's Bane. Se 
escucha un suave ¡Pop! y la criatura desaparece. 
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Mustración IV: (74) Armada con solo una sonrisa traviesa, Alyss hace 
desaparecer al esbirro alado de Wolf"s Bane. 
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—Soy Alyss, y odio a los tramposos—, dice mientras se 
acerca a donde Wolf"s Bane está inmóvil. Con descaro, ella 
le saca la lengua y luego gira sobre sus talones para 
enfrentarse a ti. 


—Ahora, tal vez puedas terminar lo que viniste a hacer 
aquí, Lobo Solitario—, dice, y aplaude tres veces. Una 
repentina oleada de ruidos asalta tus oídos y tus sentidos 
se tambalean cuando la realidad del tiempo vuelve a 
inundar la sala. 


Pasa al 296. 


75 


Con un fuerte y enojado zumbido, la libélula 
depredadora te rodea dos veces y luego te ataca como un 
halcón a toda velocidad. 


Golasyx: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 45 


Esta criatura está intentando apuñalarte con la punta de 
su probóscide en forma de lanza mientras pasa en picado 
a toda velocidad; por lo tanto, solo necesitas pelear en 
este combate durante un asalto. 

Si infliges una pérdida de RESISTENCIA igual o mayor al 
enemigo en esta única ronda de combate, pasa al 163. 


Si sufres una pérdida de RESISTENCIA mayor que la de 
tu enemigo, pasa al 221. 


76 


Usando tu dominio avanzado, haces que las heridas de 
la libélula se cierren y sanen. La conciencia y la fuerza 
regresan a su cuerpo maltrecho y la criatura es capaz de 
recuperarse antes de que sea demasiado tarde. Se adentra 
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en el foso cavernoso de la torre para ganar velocidad para 
su ascenso a las nubes. Cuando pasas por la parte 
superior de la torre, ves que los corrales de libélulas han 
sido completamente destruidos por la explosión. El fuego 
arrasa los niveles más altos de la torre y se está 
extendiendo rápidamente a los de abajo. 


Pasa al 310. 


17 


Utilizas tus habilidades para rastrear a tu enemigo, pero 
seguirlo se vuelve cada vez más difícil. Sientes que ha 
usado magia para ayudarse a escapar porque el follaje 
está mucho más enredado aquí que en las áreas vecinas 
de esta jungla. Tu progreso se ralentiza, pero finalmente 
llegas a un bosquecillo de árboles toa donde escuchas el 
sonido del agua corriendo a tu izquierda. Las huellas de 
Wolf's Bane giran en esta dirección y tú las sigues hasta la 
orilla de un curso de agua de rápido caudal. 

Menos de cincuenta metros río abajo hay un 
asentamiento primitivo de chozas que forman una línea 
desordenada a lo largo del borde del arroyo. Las huellas 
parecen conducir a este asentamiento, pero no puedes ver 
señales de tu contrincante. El lugar parece desierto. 

Si deseas quedarte en la jungla y observar el 
asentamiento, pasa al 215. 


Si eliges continuar tu persecución, puedes acercarte al 
asentamiento al amparo de la jungla, pasando al 297. 
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78 


Les indicas a tus compañeros que te sigan cuando sales 
de la cámara por un túnel en su pared sur. Este nuevo 
pasaje desciende gradualmente por pendientes y 
escaleras a través de niveles más profundos de las 
catacumbas. No detectas ningún rastro del impostor y, 
cuando finalmente el túnel llega a un callejón sin salida, 
maldices tu mala suerte y giras de mala gana para volver 
sobre tus pasos. Es entonces cuando sientes un aura débil 
pero persistente de maldad cerca del suelo del túnel. 


Una inspección más cercana revela una trampilla 
disimulada en las losas. Abres esta pesada escotilla y 
descubres una rampa circular y una escalera que 
descienden hacia la oscuridad. Tu corazón se acelera 
cuando notas nuevas huellas en los peldaños de hierro de 
la escalera: por fin has encontrado el rastro del impostor. 


Con cautela, diriges el descenso, utilizando tus poderes 
de infravisión para buscar signos de movimiento en la 
húmeda oscuridad de abajo. Después de varios minutos 
llegas al final de la escalera donde descubres una gran 
cripta abovedada. Alrededor de sus paredes se colocan 
urnas y ataúdes de piedra gris, cada uno adornado con 
trazos de oro. Hay un aire inesperado de opulencia en esta 
bóveda que te hace adivinar que es una tumba secreta. 


Si alguna vez has visitado el Cementerio de los Antiguos 
(o si has jugado al primer libro de la colección: *Huida de 
la Oscuridad” en una aventura anterior de Lobo Solitario, 
pasa al 182. 


Si nunca has visitado este lugar, pasa al 206. 


79 


Te diriges hacia la avenida y te refugias en un callejón 
oscuro, un lugar ideal desde donde observar el tráfico que 
pasa. Transcurren treinta minutos antes de que un carro 
flotante se deslice a la vista en el extremo de la avenida 
de la ciudad. Se dirige a la torre, pero notas que su 
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compartimento de carga está completamente sellado y 
por eso decides dejarlo pasar y esperar un objetivo más 
adecuado. Afortunadamente, no tienes que esperar 
demasiado. En el espacio de unos minutos aparece otro. 
Éste, como el primero, no tiene conductor, pero su 
compartimento de carga está abierto. Mientras esperas a 
que se acerque, tomas en consideración su velocidad y te 
preparas para saltar a bordo cuando pasa. Lleva menos 
carga que el primer vagón y se mueve mucho más rápido; 
saltar a bordo de este vagón a toda velocidad no será fácil. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Intuición, suma 3 al número que 
has elegido. Si tu puntuación actual de RESISTENCIA es 12 
o menos, resta 2 del número que has elegido. 


Si tu total es ahora 2 o menos, pasa al 301. 


Si es 3 o más, pasa al 185. 


80 


El retumbar de las piedras presagia la aparición 
repentina del impostor. Como una puerta secreta a un 
reino de pesadilla, toda la pared lejana de esta bóveda se 
abre lentamente. Temblores violentos sacuden el suelo y 
lenguas naranjas de gas llameante brotan de la brecha 
cada vez mayor. En el centro de este portal de fuego se 
recorta la silueta de un guerrero vestido con una parodia 
de la túnica de un Gran Maestro del Kai. Su estatura y sus 
rasgos faciales tienen un asombroso parecido con los 
tuyos, pero no sois del todo idénticos. Los ojos de este 
impostor traicionan su verdadera naturaleza porque son 
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negros y fríos; son como dos ventanas diminutas a través 
de las cuales se puede ver el mal que acecha en lo 
profundo de su corazón. 


El portal crepita y ruge como un horno en llamas, pero 
no irradia calor. Sientes magia poderosa en acción aquí y 
gritas una orden a tus jóvenes camaradas del Kai para que 
se preparen para el combate. Reaccionan como uno solo, 
sus años de entrenamiento suprimen sus miedos, y 
rápidamente empuñan sus armas y forman un círculo 
protector a tu alrededor. El impostor desenvaina su 
espada de hoja negra y da rienda suelta a una risa 
escalofriante que ahoga momentáneamente el rugido de 
las llamas. Su risa cruel llena tu cabeza y de repente los 
muros de piedra de la bóveda parecen retorcerse y 
doblarse hacia adentro. Tus defensas psíquicas del Kai 
resisten esta ilusión y la distorsión cesa, sin embargo, 
mientras lo hace, te das cuenta de que algo importante ha 
cambiado. Ordenas a tus compañeros que se retiren hacia 
la rampa, pero no responden. Están completamente 
rígidos, inmóviles como cuatro estatuas de piedra. 


—Ja, ja, ja...—, se ríe el impostor, —así que por fin nos 
encontramos, Lobo Solitario—. Se acerca un poco más y 
sientes un escalofrío helado que te invade. El cuerpo de 
este falso Señor del Kai irradia frialdad. 


—Cómo me he divertido disfrazado y haciéndome pasar 
por ti—, se burla. —Déjame presentarme... Soy Wolf's 
Bane, que en tu lengua significa: “La Perdición del Lobo”. 
Un nombre muy apropiado, ¿no te parece? 


—¿Cuál es tu propósito? —. Gruñes en respuesta, con la 
mano lista para sacar un arma en caso de que intente 
lanzar un ataque repentino. 


—Vaya, he venido a matarte, por supuesto—, responde 
con la voz llena de desprecio. —Debería haber un único 
Gran Maestro y sólo yo soy digno de tal distinción—. El 
impostor entrecierra sus ojos negros como el carbón y 
frunce el labio con desdén. 
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Hustración V: (80) —Vaya, he venido a matarte, por supuesto—, replica 
el Impostor con desprecio. 
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—Y tengo la intención de demostrar mi valía, Lobo 
Solitario—, agrega, con silenciosa amenaza. 


—¿Cómo? 
—Con un duelo—, responde. —Te desafío a duelo. Una 
lucha hasta el final. Una pelea entre tú y yo, Lobo Solitario. 


—¿Y si rechazo tu reto?—. Replicas desafiante. 
—Entonces tus cuatro frágiles aprendices morirán. 


El impostor mueve su espada en un amplio arco, como 
para enfatizar su amenaza, y la pared de fuego en su 
espalda comienza a cambiar. Las columnas de llamas se 
retuercen y giran con una velocidad creciente hasta que 
la pared se transforma en un vórtice arremolinado. El 
miedo aprieta sus dedos helados alrededor de tu garganta 
mientras eres testigo de la creación de una Puerta de las 
Sombras, un portal a otro plano de existencia. De 
inmediato sabes que su amenaza es real. Si dirigiera el 
poder del vórtice hacia tus compañeros paralizados, no 
podrían resistir. Serían absorbidos por la Puerta de las 
Sombras y destruidos. 


—Muy bien—, dices, —acepto tu desafío. 


Wolf's Bane muestra una sonrisa triunfante y hace girar 
su espada negra alrededor de su cabeza. Luego lanza la 
hoja al suelo y, en un instante aterrador, una poderosa 
ráfaga de viento os arranca a los dos y os envía a ambos a 
toda velocidad al corazón ardiente de la temible Puerta de 
las Sombras. 


Pasa al 200. 


81 


Te concentras en el impostor mientras entonas las 
palabras de Retener Enemigo, el Hechizo de Batalla del 
Antiguo Reino. Lo ves estremecerse y la fruta a medio 
comer se le cae de las manos. Pero de repente sientes 
resistencia: tu adversario está lanzando un 
contrahechizo. Hay una liberación abrupta de energía 
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cuando los efectos de tu conjuro se anulan y se rompen: 
pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 


Para tu consternación, ves a Wolf's Bane ponerse de pie 
de un salto y escapar apresuradamente. 


Pasa al 224. 


82 


Los reptilianos completan la recarga de sus arcos, y 
juntos se inclinan sobre el borde del caldero para apuntar 
a tu cuerpo desprotegido. Simultáneamente, disparan, 
enviando un torrente de flechas silbando hacia tu pecho, 
y te ves obligado a sumergirte de cabeza en el lodo gris 
para evitar ser acribillado por sus saetas de puntas 
envenenadas. Una de las flechas de hueso desgarra tu 
pantorrilla y sientes un dolor agonizante que sube por la 
parte posterior del muslo cuando el veneno entra en tu 
sangre: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Tus habilidades curativas innatas  neutralizan 
rápidamente el veneno y sellan la herida. Goteando limo, 
te pones de pie y escuchas a tus enemigos frustrados 
maldiciéndote vilmente mientras cargan sus arcos. 


Si posees una Bomba de Nafta, pasa al 288. 


Si no posees este objeto, pasa al 320. 


83 


Las paredes de acero de la habitación en la que has 
entrado están cubiertas de hielo. Varios recipientes de 
vidrio altos se colocan en un círculo en el centro de esta 
gélida cámara, conectados entre sí con tuberías y bobinas 
de cable de cobre. Su contenido líquido burbujea y parece 
estar hirviendo a pesar de la temperatura del aire helado. 
Caminas alrededor de ellos, hipnotizado por la extraña 
belleza de los turbulentos fluidos multicolores. Entonces 
sientes un peligro inminente en algún lugar a tu derecha 
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e instantáneamente giras para enfrentarlo, extendiendo tu 
mano hacia el cinturón donde está tu arma. 


Ves una oscura escalera y una forma sombría que está 
agachada cerca de los escalones inferiores. Es Wolf"s Bane. 
Agarra un arco y tiene una flecha lista para disparar. En el 
instante en que lo ves, suelta la cuerda del arco y la punta 
de la flecha estalla en llamas mientras se acerca 
rápidamente a tu pecho. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, agrega 2 al número que has 
elegido. Si tu puntuación de RESISTENCIA actual es 10 o 
menos, resta 2. 


Si tu total es ahora 3 o menos, pasa al 155. 


Si está entre 4 y 7, pasa al 102. 


Si es 8 o más, pasa al 248. 


84 


Aumentas la velocidad de ascenso y. aceleras 
rápidamente más allá del alcance de la  libélula 
depredadora. Incapaz de atraparte, emite un fuerte 
zumbido de frustración que se desvanece lentamente a 
medida que se aleja en espiral. Miras hacia abajo para ver 
cómo satisface su apetito en un ataque contra varias 
libélulas más pequeñas. Desde esta gran altura, parecen 
no ser más grandes que un grupo de puntos coloridos que 
se ciernen sobre el centro del gran desfiladero. 


Después de varios minutos, llegas a la cima de la 
caverna y te elevas hacia el respiradero lleno de luz. Al 
entrar en esta gran abertura, te golpean los vientos 
cruzados que te arrastran precariamente hacia su borde 
rocoso, sin embargo, tu maestría en el Kai y tus reacciones 
rápidas te salvan de ser aplastado hasta la muerte 
mientras eres arrojado sobre su borde volcánico irregular. 


Sobrevives al impacto y eres capaz de salir del 
respiradero y trepar de forma segura a una superficie que 
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supones que es el techo de la caverna. Buscando refugio 
de los furiosos vientos cruzados, te aprietas en un hueco 
en la roca porosa desde donde puedes hacer un balance 
de tu nuevo entorno. La vista te hace jadear, porque es 
una vista que realmente rivaliza con las fértiles maravillas 
de la caverna de abajo. 


Pasa al 239. 


85 


—¿Seguro que el Gran Maestro de todos los Kai no es un 
cobarde? —. Se burla Wolf's Bane, al negarte a aceptar su 
desafío. —¿No eres lo suficientemente valiente para 
demostrar tu valía? 


—No te tengo miedo, impostor—, replicas. — 
Simplemente no confío en que luches con honor. 


—Si ganas el duelo, Lobo Solitario, volverás a Tyso, de 
eso tienes mi palabra. Y la palabra de mi amo. 


—Ambas igualmente inútiles—, respondes con frialdad. 


Por unos momentos, miras fijamente los ojos asesinos 
de tu adversario y sientes que cada palabra de su promesa 
es una mentira. Sin embargo, sabes que tus opciones son 
limitadas. Si no luchas en este duelo, seguramente 
convocará a sus secuaces para capturarte y matarte. No 
hay nada que ganar si rechazas su desafío y, por lo tanto, 
aceptas con desgana. 


Pasa al 304. 


86 


La flecha se eleva sobre tu hombro y se aloja en la 
maraña de enredaderas que cuelgan frente a la boca de la 
cueva. Te pones de pie de un salto y rápidamente tus 
agudos ojos señalan el lugar donde la flecha emergió 
dentro del perímetro de la jungla. Cuando amplias tu 
visión, ves el rostro de tu enemigo parcialmente oculto 
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por un árbol. Te está maldiciendo, y sus dientes se 
muestran blancos contra el verde profundo de la jungla. 
Entonces ve que ha sido descubierto y se da la vuelta y 
corre, desapareciendo rápidamente entre la densa 
maleza. 


Decidido a no permitirle escapar tan fácilmente, lo 
persigues con rapidez. 


Pasa al 90. 


87 


Rápidamente colocas una Flecha en tu Arco y apuntas al 
ojo izquierdo de la bestia. Esta percibe una amenaza para 
su vista e instantáneamente una capa de placas de metal 
entrelazadas emerge de debajo de su frente protuberante 
para proteger su visión. Le ofreces una oración al Dios Kai 
para que guíe tu puntería, porque el objetivo en 
movimiento que estás intentando alcanzar ahora no es 
más ancho que el borde de una moneda. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Gran Maestría en el Manejo de Armas con Arco, 
agrega 5 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 322. 
Si está entre 5 y 9, pasa al 44. 


Si es 10 o más, pasa al 299. 


88 


—Caldar aparta la mano de la empuñadura de su espada 
y lanza un suspiro de alivio. Gracias a Ishir, has vuelto 
con nosotros, Gran Maestro. Quizás ahora el mal que ha 
caído sobre Sommerlund sea vengado. 


El barón llama a su carcelero, que abre los grilletes que 
encierran tus muñecas. Luego, mientras los tres ascendéis 
apresuradamente de las mazmorras del castillo al Gran 
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Comedor, Caldar y Banedon confirman el relato de los 
eventos que conociste anteriormente por el carcelero. 


Además de estos hechos, también te enteras de que hace 
varios días una multitud enfurecida, compuesta en su 
mayoría por soldados y ciudadanos de Holmgard, marchó 
sobre el Monasterio del Kai. Piedra de Fuego, el más 
antiguo de la nueva orden del Kai, suplicó a la multitud 
que se calmara. Afortunadamente, atendieron sus 
súplicas y le permitieron enviar cuatro Maestros del Kai a 
Tyso, la ciudad donde el impostor fue visto por última 
vez. Piedra de Fuego ha ordenado a estos cuatro Señores 
del Kai que rastreen y maten al impostor lo más rápido 
posible. 


No tienes ninguna duda de que este impostor es un 
enemigo formidable, uno que fácilmente podría resultar 
más que un rival para los cuatro jóvenes del Kai. Ansioso 
por su seguridad, solicitas que se te permita viajar a Tyso 
para unirte a ellos. Banedon está de acuerdo, pero sugiere 
una forma más rápida y segura de llegar a Tyso. Amarrado 
a la torre del castillo del barón Caldar está La Bailarina de 
las Nubes, la nave celeste del Maestro del Gremio, que 
pone a tu disposición. Con gratitud aceptas su generosa 
oferta. 


Estás ansioso por partir hacia Tyso sin más demora, 
pero antes de partir, el barón Caldar te ofrece la 
oportunidad de equiparte con armas y provisiones de su 
bien surtido arsenal. 


Si deseas aceptar la oferta del barón, pasa al 149. 


Si decides rechazar su oferta, pasa al 260. 


89 


A pesar de tus valientes esfuerzos, no puedes revivir a 
tu montura y muere a causa de sus heridas antes de llegar 
al suelo. Desafortunadamente, te enredas en sus alas y no 
puedes salvarte antes de que la libélula gigante se estrelle 
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contra el borde del foso que rodea la torre. La muerte es 
misericordiosamente rápida. 


Lamentablemente, aquí terminan tu vida y tu duelo. 


90 


Te abres camino a través de la densa maraña de plantas 
y arbustos y pronto llegas al lugar donde el impostor te 
acechaba. El follaje alrededor de este escondite ha sido 
cuidadosamente arreglado, lo que te sugiere que debe 
haber pasado bastante tiempo preparando su emboscada. 
Sin embargo, también hay pruebas de una retirada 
apresurada. Tiradas en el suelo detrás de un árbol, 
descubres 2 Flechas y una Daga. (Si deseas tomar uno o 
más de estos objetos, recuerda hacer los ajustes 
apropiados en tu Carta de Acción). 


Decidido a seguir su rastro mientras aún esté fresco, 
abandonas este escondite y te adentras más en la jungla 
en busca de tu enemigo. Sin embargo, has penetrado 
menos de veinte metros en la maleza cuando su rastro se 
vuelve borroso. 


Si posees la Disciplina de Intuición y has alcanzado el 
rango del Kai de Gran Corona, pasa al 246. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 77. 


91 


Afortunadamente, este escupidor de ácido ha vaciado 
su saco de veneno corrosivo y puedes escapar de la sala 
sin que te escupa al salir. Llegas a la puerta y descubres 
que está abierta. Sin dudarlo, la abres y te apresuras a 
cruzar al pasillo que hay más allá. 


Pasa al 220. 
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92 


El contrafuerte roto y la cuerda caen en picado en la 
fisura y se pierden en las profundidades cuando chocan 
contra un río subterráneo. Mano de Hierro se balancea con 
una sola mano desde el techo, pero se las arregla para 
mantenerse sujeto, a pesar de estar cubierto de rocas 
sueltas y polvo. Le ordenas que vuelva y él obedece de 
buena gana. 


Tan pronto como Mano de Hierro regresa a tierra firme, 
elogias su habilidad y su valiente esfuerzo. Solo la mala 
suerte lo frustró. Se ofrece a intentarlo de nuevo, pero le 
dices que es tu turno, que ya ha demostrado su valentía. 
Blazer te ofrece su cuerda y la aceptas; luego caminas por 
el borde de la fisura hasta llegar a la pared. Te resulta fácil 
ascender por la superficie rugosa y avanzas hasta un 
punto directamente sobre la fisura. Desde aquí, fijas la 
cuerda a una viga segura y lanzas el otro extremo a tus 
compañeros que esperan abajo. Uno por uno, los ves 
balancearse por el vacío y, cuando todos han cruzado con 
seguridad, desatas la cuerda y te diriges al otro lado para 
unirte a ellos. 


—Vamos, señores—, dices, mientras saltas sin esfuerzo 
desde la pared, —debemos seguir adelante. Tenemos un 
rastro que encontrar. 


Pasa al 160. 


93 


Intentas evadir la luz crepitante que acelera hacia ti 
desde la lanza del guerrero, pero las heridas y la fatiga 
que has sufrido conspiran para embotar tus reacciones. 
Este rayo candente te golpea en el costado y te lanza por 
los aires. De repente, una explosión de luz blanca borra 
tus sentidos y, en un aterrador instante, la luz que es tu 
vida se apaga. 


Trágicamente, aquí terminan tu vida y tu duelo con 
Wolf'"s Bane. 
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Usando tus habilidades de Gran Maestro, conjuras una 
niebla de la superficie del limo que rápidamente llena el 
nivel inferior de la bóveda. Escuchas las voces enojadas y 
ásperas de las criaturas que resuenan dentro del caldero 
mientras maldicen la niebla que oscurece su visión del 
suelo de la cámara. Al amparo del vapor, caminas 
silenciosamente a través del limo hacia la lejana salida. 
Acabas de pasar por debajo de la marmita cuando de 
repente una andanada de flechas de hueso llega silbando 
desde arriba. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, suma 2 al número que has 
elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 6 o menos, pasa al 11. 


Si es 7 o más, pasa al 266. 
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Este pasaje termina en una puerta elaborada con 
láminas de plata e incrustaciones de círculos de hierro. 
No tiene manija y parece que tampoco posee cerradura. 
Intentas empujarla sin éxito: se niega a abrirse. Entonces 
descubres una pequeña hendidura en el marco de la 
puerta y, cuando pasas los dedos por ella, detectas las 
vibraciones delatoras de una cerradura eléctrica. 


Si tienes un Disco de Hierro, pasa al 159. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 143. 
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Haces acopio de tus defensas psíquicas y construyes un 
muro alrededor de tu mente para protegerte de este 
agonizante asalto mental. Tu estrategia es efectiva, 
aunque el esfuerzo que requiere agota tus reservas de 
fuerza (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA). 
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Este asalto psíquico ha sido uno de los peores que hayas 
experimentado. Has sobrevivido, pero tus sentidos del Kai 
te dicen que tu calvario no ha terminado; solo ha 
comenzado. Te obligas a abrir los ojos y miras con pavor 
la terrible amenaza a cuál te enfrentas. 


Pasa al 300. 
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Una de las flechas te roza el antebrazo derecho y te abre 
un surco en la piel, en la parte superior del muslo 
derecho. Ahogas un grito, pero el intenso dolor que se 
apodera de tus extremidades te advierte de inmediato que 
la punta de la flecha estaba teñida de veneno. 


Tus habilidades curativas innatas contrarrestan el 
veneno antes de que pueda hacer su trabajo mortal, pero 
las defensas de tu cuerpo se basan en gran medida en tus 
reservas de fuerza y el proceso de curación te deja 
sintiéndote débil y mareado: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 70. 
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—Ven, Gran Maestro. Te vas a casa—, dice, y te toma de 
la mano para llevarte al centro del salón de banquetes, a 
un lugar directamente delante de la gran chimenea. —Pero 
primero debemos hacer los preparativos para el viaje. 


Alyss luego procede a quitar un amuleto de alrededor 
de la garganta de tu adversario muerto. Ella lo presiona 
contra tu palma y te dice que te lo pongas 
inmediatamente. (Anota este Objeto Especial en tu Carta 
de Acción como Amuleto de Wolf”s Bane, el cual llevas en 
una cadena alrededor del cuello. Debes descartar otro 
Objeto Especial si ya posees el máximo permitido). 


Cuando has hecho lo que te pide, toca con el dedo los 
dos amuletos que ahora llevas y sonríe. 
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—Bien, bien—, se entusiasma, —estas baratijas cuidarán 
de ti. 


Luego saca un trozo de piedra caliza de su bolsillo y 
procede a dibujar un pentagrama en el suelo de la sala. Ha 
completado la mitad del complicado diseño cuando de 
repente se pone nerviosa. 


—Debo darme prisa—, murmura, —debo, debo darme 
prisa. 


De repente, el fuego de la chimenea se enciende 
intensamente. Las llamas comienzan a crecer y a girar y 
cambian lentamente de color. 


—¡Esto no es bueno!l—. Grita Alyss, llorando de 
frustración. Enojada, arroja su trozo de piedra caliza 
desmoronada a las llamas rugientes y luego se pone de 
pie de un salto y viene corriendo a tu lado. —¡Es 
demasiado tarde!—. Grita, con su voz ahora apenas 
audible por encima del crepitar antinatural del fuego. — 
¡Naar está convocando a su campeón! 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 4, pasa al 273. 
Si es del 5 al 9, pasa al 67. 
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La onda expansiva te hace caer hacia atrás en la cámara. 
Momentos después, algo pesado cae sobre tus piernas y 
te inmoviliza contra el suelo. Te agachas para liberarte y 
descubres que el objeto que está sobre tus piernas es 
Halcón Negro. Aturdido y tembloroso, le das la vuelta a su 
cuerpo inerte y luego compruebas apresuradamente si 
todavía respira. Afortunadamente descubres que está 
vivo, aunque ha sufrido heridas graves. Su mano y brazo 
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están gravemente quemados y se encuentra en un 
profundo estado de shock. 


Usando tus habilidades de curación del Magnakai, 
puedes estabilizar su condición y sacarlo del estado de 
conmoción (al hacerlo, pierdes 3 puntos de RESISTENCIA). 
Cuando lo ayudas a levantarse, miras a tu alrededor y ves 
que los demás han sido derribados por la explosión. Ellos 
también están luchando por ponerse de. pie. 
Afortunadamente, sus lesiones físicas son menores; sus 
habilidades innatas del Kai parecen haberlos salvado de 
lesiones graves. Sin embargo, sientes que tu incapacidad 
para detectar que el muro era una ilusión explosiva ha 
afectado su confianza. 


—Nuestra presa es mucho más astuta de lo que me 
temía—, dices, con pesar, —pero somos Señores del Kai y 
aceptaremos el desafío. Nuestro enemigo posee una 
magia fuerte y es capaz de enmascararla bien. Sin 
embargo, elige usarla para herir y debilitar a nuestro 
grupo, no para matarnos. Por qué hace esto... no lo sé. 
Pero de ahora en adelante no podemos confiar 
completamente en nuestros sentidos para protegernos. 
Debemos proceder con la máxima cautela. 


Más allá de donde una vez estuvo la pared norte 
ilusoria, ahora puedes ver una pequeña antecámara que 
está envuelta en un humo azul acre. Poco a poco, este 
humo se disipa para revelar un pedestal poco profundo 
sobre el que descansa una urna de bronce. Este pesado 
objeto descansa de lado y una cantidad de ceniza gris 
pálida se ha derramado de su tapa con bisagras. Con 
cautela te acercas a la urna y ves que hay una inscripción 
grabada en su costado. De esta escritura antigua aprendes 
que las cenizas son los últimos restos de la baronesa 
Garrulen, la esposa de Hul, tercer barón de Tyso. Brillando 
medio enterrado en la ceniza, notas un anillo con 
incrustaciones de piedras preciosas carmesí. (Si deseas 
conservar este Anillo de Rubí, anótalo en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial). 
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Estás enderezando la urna en su pedestal cuando 
escuchas a Mano de Acero llamándote. Ha encontrado algo 
entre los escombros que cubren el suelo en la parte 
trasera de la antecámara. 


Pasa al 35. 
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Estás ansioso por enfrentarte a tu enemigo, pero temes 
caer en una trampa. A primera vista, parece estar solo en 
esta sala circular, pero luego notas algo curioso en la 
habitación. En los cuatro puntos cardinales hay rieles 
adheridos a las paredes. A estos raíles se unen pequeñas 
plataformas horizontales que se mueven a lo largo de 
ellas en una procesión continua. Al norte y al sur, estas 
plataformas ascienden a través de agujeros en el techo; al 
oeste y al este las plataformas descienden por agujeros 
similares y continúan por otros agujeros cortados en el 
suelo. Sospechas que son ascensores y tus sospechas se 
confirman cuando de repente aparece un guerrero con 
armadura; está parado en una plataforma descendente y 
pasa por el pasillo y continúa viajando hacia abajo hasta 
un nivel en algún lugar más abajo. 


Wolf's Bane está de espaldas a ti y examina un panel de 
vidrio colocado en la pared de la cámara. Amplias tu 
visión y ves que el panel muestra una vista iluminada de 
la avenida que se acerca a la torre. Tu adversario está 
mirando y esperando tu llegada; claramente, no sabe que 
ya has accedido a la torre. 


De repente, algo le alerta de tu presencia y gira sobre 
sus talones, sus ojos oscuros brillan con una mezcla de 
miedo y odio. Te ve en la entrada del pasillo e 
inmediatamente salta sobre la plataforma norte en un 
intento de escapar de ti. Decidido a no dejarlo escapar de 
nuevo, entras en la estancia y saltas a una plataforma 
ascendente. A medida que la plataforma atraviesa el techo 
de la sala, te lleva por un hueco alto y abierto. El impostor 
está al otro lado de la pared del pozo, a unos seis metros 
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por encima. Puedes ver su rostro mirando por encima del 
borde de la plataforma en la que está parado. Él articula 
algo que sospechas que es una maldición, pero luego te 
señala con una mano extendida y un arco crepitante de 
fuego carmesí salta de sus dedos y desciende girando por 
el pozo hacia tu cara. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 341. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 153. 
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Detectas varias huellas en el mantillo arcilloso, todas 
prácticamente idénticas a las tuyas. Han sido 
parcialmente cubiertas por hojas y hay muchos canales 
estrechos en el blando suelo, inconfundiblemente hechos 
por dedos humanos. Tus sospechas se despiertan 
inmediatamente; las pistas están tan mal ocultas que es 
como si alguien quisiera que las encontraras. 


Si posees Conocimiento Supremo, pasa al 51. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
258. 
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Te lanzas hacia adelante para evitar el proyectil, pero 
gira en el aire y te abre un surco en la piel a la altura de 
los omóplatos mientras te deslizas por el suelo cubierto 
de escarcha: pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. 

Tu adversario se ríe cuando escucha tu grito de dolor. 
Sin embargo, a pesar de la ardiente agonía de tu herida, te 
pones de pie y apuntas desafiante con tu arma hacia la 
oscuridad de las escaleras. Pero Wolf'"s Bane ya está 
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subiendo los escalones rápidamente. Haciendo uso de tus 
habilidades curativas innatas, oprimes la sangre que 
gotea de tu espalda y te apresuras hacia las escaleras en 
busca de tu odiado enemigo. 


Pasa al 29. 


103 


Bajas con cuidado por el tallo hueco y pronto descubres 
que desciende muy abruptamente. Es un tubo vertical en 
la mayor parte de su longitud, sin embargo, puedes 
reducir tu velocidad de descenso agarrándote a pequeños 
zarcillos que sobresalen del revestimiento de la pared del 
vástago. A medida que te acercas a la base, la pared del 
tallo se vuelve semitransparente y resbaladiza por la 
humedad. Presionas tu cara contra esta superficie cálida 
y puedes discernir otros tallos. Parecen troncos de árboles 
en un denso bosque verde. Luego miras hacia abajo para 
ver que el tallo de esta planta desciende hacia la 
oscuridad. La oscuridad comienza en el punto donde el 
tallo pasa por debajo del nivel del suelo. Decides 
detenerte en este punto porque no tienes deseos de 
explorar las raíces de esta extraña flor. 


Examinas cuidadosamente la tela del tallo 
semitransparente. Si puedes abrirte camino a la fuerza a 
través de esta resistente pared vegetal, podrás escapar de 
este tubo similar a una prisión. 


Si posees un Arma con filo o un Objeto Especial con filo, 
pasa al 332. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 279. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 57. 


Si no posees ninguno de los anteriores o decides no 
usarlos, pasa al 4. 
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En respuesta a tu oración, sientes una sensación cálida 
que irradia a través de tu cuerpo y tu mente, dejándote 
física y mentalmente refrescado y alerta: recuperas 4 
puntos de RESISTENCIA. 


Con la confianza de que los Dioses del Bien están 
velando por ti en este momento de la verdad, abres las 
puertas y caminas valientemente hacia la estancia que hay 
más allá. 


Pasa al 240. 
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Habiendo sopesado los riesgos y las opciones, decides 
correr hacia la salida del otro lado de la bóveda. Estás 
seguro de que la combinación de sorpresa, velocidad y 
camuflaje será suficiente para cruzar la bóveda de manera 
segura antes de que los posibles emboscadores tengan la 
oportunidad de reaccionar ante tu presencia. 


Respirando una profunda bocanada de aire, te lanzas a 
la bóveda. Has cubierto apenas tres metros del suelo 
cuando escuchas las voces furiosas y ásperas de las 
criaturas resonando desde el interior del caldero colgante. 
Estás pasando por debajo de esta olla de hierro cuando de 
repente una andanada de flechas de hueso llega silbando 
desde arriba. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo y Maestría en Caza, suma 2 al número 
que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 8 o menos, pasa al 97. 


Si es 9 o más, pasa al 180. 
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En silencio, descuelgas el Arco de tu hombro y pones 
una Flecha en la cuerda. Luego, con fría precisión, apuntas 
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a la parte posterior de la cabeza de tu enemigo y sueltas 
tu saeta. Una fracción de segundo antes de que la punta 
alcance su objetivo, Wolf's Bane siente el peligro y se 
lanza al suelo. La punta endurecida por el fuego de la 
fragua de tu mortífero proyectil le atraviesa el muslo, 
hiriéndolo gravemente, pero no como para evitar que se 
arranque la flecha de su pierna y se escape 
apresuradamente. 


Pasa al 207. 
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Este estrecho pasadizo conduce a una bóveda llena de 
retazos de tela, pieles de roedores, huesos y matas 
retorcidas de vegetación seca. A partir de esta alfombra 
de escombros se ha formado un tosco hueco parecido a 
un nido. El destello del oro bruñido te incita a investigar 
el nido más de cerca y, para tu sorpresa, descubres una 
valiosa Copa de Oro (Objeto Especial) enredada entre sus 
ramitas y hierbas. 


De repente, sientes movimiento directamente sobre tu 
cabeza. Miras hacia arriba y te encuentras mirando hacia 
un respiradero revestido de ladrillos que asciende hasta 
la superficie. Descendiendo por esta chimenea a una 
velocidad alarmante hay un Bangrol, una raza codiciosa y 
agresiva de águila marina de Sommerlund. Este pájaro en 
particular no parece estar contento de que hayas alterado 
su nido secreto. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 139. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 217. 
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Al salir de la boca de la cueva, el calor opresivo de la 
jungla te golpea como un ariete. Tu Disciplina Magnakai 
de Concentración regula automáticamente la temperatura 
de tu cuerpo, lo que hace que el calor sea soportable, pero 
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aun así sorprende que cualquier criatura viviente pueda 
existir en este entorno infernal. 

Desafortunadamente, el impacto del calor de la jungla 
es solo la primera de dos desagradables sorpresas que te 
esperan. ¡La segunda es una flecha de púas que sale 
silbando del denso follaje y se acerca rápidamente a tu 
frente! 

Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol o superior, pasa al 152. 


Si posees Alquimia del Kai, pero aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría en el Kai, pasa al 270. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
PEPA 
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Sigues este túnel iluminado por antorchas mientras 
serpentea a través de los niveles de las mazmorras de este 
extraño castillo. Un presentimiento creciente te advierte 
que el peligro se avecina y haces una pausa para enfocar 
tus habilidades del Kai en un intento de determinar su 
naturaleza exacta. No puedes identificar la amenaza, 
salvo que no es una entidad viviente. 


Sacas tu arma y avanzas con más cautela ahora. Al 
doblar una curva en este pasadizo serpenteante, aparece 
un guerrero de la penumbra que hay delante. Está 
enfundado en una armadura de placas y empuña una 
espada y, a primera vista, parece ser humano. No es hasta 
que se acerca un poco más que ves que no tiene cuello: su 
casco con visera flota a centímetros por encima de su 
coraza y no está conectado a su torso. 
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Hustración VI: (109) La cabeza del guerrero acorazado se cierne a 
centímetros de su coraza. 
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Un pulso de luz verde ilumina la visera del guerrero y 
de repente una ola de poderosa energía psíquica te golpea 
con una fuerza tremenda. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 181. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
265. 
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Intentas someter a la serpiente gigante usando tu 
Disciplina Magnakai de Control Animal, pero la criatura se 
resiste a la sugerencia mental y se opone a tu orden 
psíquica. 


Ahora te enfrentas a un dilema. Para escapar de esta 
caverna debes enfrentarte a la serpiente encadenada en 
combate, o puedes evadirla descubriendo alguna forma 
de abrir el rastrillo para poder regresar por donde has 
venido. 


Si decides enfrentarte a la criatura en combate, pasa al 
165. 


Si decides intentar abrir el rastrillo, pasa al 171. 
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Alyss te ordena que te vayas de inmediato. El halo de 
luz que la rodea a ella y a la Piedra Lunar comienza a 
parpadear con cada golpe que recibe de la poderosa hacha 
de Kekataag. Sientes que no puede mantener su escudo 
por mucho más tiempo. 


Escuchas su grito y corres hacia la boca giratoria de la 
Puerta de las Sombras. Pero Naar está decidido a lanzar 
un último intento desesperado para evitar que escapes. 
Estás a diez pasos de la puerta cuando dos horrores de 
miembros gomosos emergen de las paredes humeantes y 
se arrojan sobre ti. 
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2 Cryopedeans: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 32 


Si ganas este combate, pasa al 350. 


112 


La legendaria Piedra Lunar fue creada hace muchos 
miles de años por el celestial Shianti, cuya presencia en 
Magnamund anunció el amanecer de la humanidad. Este 
maravilloso artefacto contiene el poder combinado de 
toda su magia y sabiduría, la suma de todo su 
conocimiento. Tan significativa fue la creación de este 
artefacto que todo el tiempo en Magnamund se mide 
desde la fecha de su creación. Durante mucho tiempo se 
había sostenido que la ubicación de la Piedra Lunar era un 
secreto conocido solo por un remanente grupo de 
seguidores de Shianti, que habitan en la Isla de Lorn en el 
Magnamund meridional más profundo, pero la evidencia 
que se muestra ante tus ojos te dice que esta mística 
piedra de poder ha caído en las manos del Dios Oscuro. 


De repente, la importancia de la Piedra Lunar se vuelve 
clara. Naar está usando sus poderes legendarios para 
generar Puertas de las Sombras en el mundo de 
Magnamund, en lugares y momentos que él mismo elija. 
Tal poder le ha permitido enviar a sus aborrecibles 
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campeones a tu mundo natal, mientras las fuerzas de los 
dioses Kai e Ishir se mantienen a raya, impotentes para 
contrarrestarlas. Solo tú y tus hermanos del Kai se han 
interpuesto en el camino del ataque de los agentes de 
Naar desde la desaparición de sus Señores de la 
Oscuridad. 


La horrible forma del Dios Oscuro regresa al estrado y 
se instala allí con inquietud. Entonces, un estruendo 
profundo llena el salón del trono; es el preludio de la voz 
de Naar. 


—Lo has hecho bien, mi campeón—, dice con voz 
atronadora. —Ahora te ordeno que regreses al maldito 
Sommerlund y termines mi trabajo. Prepara el camino 
para mis ejércitos de la noche. Por fin este planeta será 
mío ahora que tengo libertad para conquistarlo. ¡Mi 
victoria será completa! 


De sus palabras se desprende que Naar está convencido 
de que tú eres su campeón, Wolf's Bane, recién regresado 
de un duelo en el que el Mal ha triunfado. De repente ves 
a Alyss emerger de la pared humeante a menos de una 
docena de pasos detrás de Naar, pero el Dios Oscuro 
parece no darse cuenta de su presencia. Parece tranquila 
y concentrada, y sientes que está esperando el momento 
favorable para acercarse al pedestal y tomar la piedra 
lunar. Con la respiración contenida, observas cómo se 
acerca cada vez más a la piedra legendaria. Entonces Naar 
mueve su espantoso volumen y ella se detiene y 
permanece inmóvil. 


—No volverás a Sommerlund solo Wolf's Bane. Mi 
campeón, Kekataag el Vengador, te acompañará. Tiene 
una misión de asesinato que completar en Toran, en la 
Hermandad de la Estrella de Cristal. 


Entonces el Dios Oscuro emite un silbido agudo y, 
momentos después, un temible guerrero responde a la 
llamada. Emerge de la pared humeante y el suelo se 
estremece mientras camina hacia el centro del salón del 
trono. 
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Si posees Muro Psíquico, pasa al 183. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 34. 
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Frenéticamente gritas las palabras de Escudo, el Hechizo 
de Batalla del Antiguo Reino y trazas un rápido círculo en 
el aire con la mano derecha. El rayo de fuego crepitante 
explota contra una barrera invisible que rápidamente has 
creado y se disuelve en una lluvia de chispas carmesí que 
son absorbidas por las profundidades del pozo. 


Pasa al 37. 
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Recurres a todas tus habilidades de camuflaje del Kai 
para mantenerte oculto mientras intentas escabullirte del 
túnel sin ser visto. Sin embargo, tu adversario tiene 
disciplinas comparables a las tuyas. Él está mirando la 
boca de la cueva como un halcón y tu salida sigilosa puede 
que no pase desapercibida. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo e Intuición, suma 3 al número que has 
elegido. 


Si tu puntuación total es ahora de 5 o menos, pasa al 
108. 


Si es 6 o más, pasa al 191. 
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Sigues el túnel mientras asciende hacia la superficie. A 
lo lejos aparece un punto de luz diurna que, al ir subiendo 
hacia él, se convierte en un racimo de brillantes rayos de 
sol que se filtran a través de una cortina de enredaderas. 
Esta franja de serpentinas esmeralda oculta la entrada de 
la boca de la cueva a este túnel. El túnel en sí se vuelve 
cada vez más húmedo a medida que te acercas a la salida. 
Su piso de tierra seca se ha transformado gradualmente 
en una superficie resbaladiza y traicionera que está llena 
de escarabajos y ciempiés, algunos tan largos como 
dagas. 


Al llegar a la boca de la cueva, te detienes para mirar a 
través de las enredaderas colgantes. Afuera, en el feroz 
calor tropical, se puede ver una densa jungla sofocante 
bajo un sol abrasador. Se extiende en todas direcciones 
hacia un horizonte irregular de picos de montañas 
volcánicas. Entonces te llama la atención algo pequeño y 
metálico que brilla en el mantillo de vegetación que tapiza 
la entrada. Lo recoges y descubres que es un botón de 
latón, adornado con un sol grabado. Es idéntico a los 
botones que adornan tu propia túnica, ninguno de los 
cuales falta. Deduces que proviene de la túnica de tu 
adversario, pero no puedes estar seguro de si se perdió 
accidentalmente o se colocó aquí deliberadamente para 
que lo encontraras. 


Si deseas registrar la entrada en busca de más pistas 
sobre el paradero de tu enemigo, pasa al 101. 


Si decides salir del túnel y explorar la jungla que hay 
más allá, pasa al 47. 
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116 


Miras el lejano respiradero con temor. Parece estar tan 
alto y tan lejos que temes que escapar de este mundo sea 
realmente imposible. En tu creciente desesperación, rezas 
a tu divino mentor, el dios Kai, en busca de inspiración y, 
como en respuesta a su oración, experimentas un 
momento repentino de revelación en el que un plan audaz 
toma forma en tu mente. 


Usando tu Disciplina innata del Magnakai de Control 
Animal, te enfocas en una de las libélulas más pequeñas 
que está dando vueltas sobre las flores fecundas que 
recubren el borde del desfiladero. Al instante, responde a 
tu orden silenciosa y se eleva para aterrizar en un claro 
cercano. Como un caballo dócil y obediente, esta criatura 
alada espera pacientemente a que te subas a su lomo. 
Luego, una vez que despega, surca el aire con tal 
velocidad que tu estómago se siente como si hubiera sido 
arrancado físicamente de tu cuerpo. Pasan varios minutos 
antes de que te recuperes por completo del impacto del 
rápido despegue, y puedas sentarte y disfrutar de las 
espectaculares vistas aéreas del desfiladero. 


Usando tus palmas y tus rodillas, rápidamente 
descubres que puedes dirigir a la libélula hacia el 
respiradero distante. Lamentablemente, tu ascenso no 
pasa del todo desapercibido. Te encuentras a poco más de 
un kilómetro por encima del cañón cuando de repente tu 
corcel insectoide atrae la atención no deseada de una 
libélula depredadora de mayor tamaño. Este depredador 
es más grande y más rápido que tu montura y, mientras 
da vueltas a su alrededor, está claro que simplemente está 
esperando el momento oportuno para atacar. 


Sacas tu arma y estrechas tu agarre sobre la espalda 
escamosa de tu montura mientras la libélula depredadora 
desciende para iniciar su ataque. 
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Hustración VII: (116) El Golasyx intenta apuñalarte con su probóscide 
en forma de lanza mientras empuñas tu arma. 
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Golasyx: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 45 


Esta criatura está tratando de apuñalarte con la punta 
de su probóscide en forma de lanza mientras pasa en 
picado a toda velocidad; por lo tanto, solo necesitas 
pelear en este combate durante un asalto. 

Si infliges una pérdida de RESISTENCIA igual o superior 
al enemigo en esta única ronda de combate, pasa al 38. 


Si sufres una pérdida de RESISTENCIA mayor que la de 
tu enemigo, pasa al 192. 


117 


Ágilmente te echas a un lado y evitas ser golpeado por 
la baba de esta criatura. Al principio no piensas en ello, 
pero luego miras para ver dónde escupió y notas que este 
rastro de saliva está derritiendo las losas. 

Si deseas atacar a la criatura que intentó escupirte ácido 
a la cara, pasa al 141. 


Si eliges eludir a esta criatura, pasa al 91. 


118 


Atacas vigorosamente los hilos pegajosos de la red con 
tu espada, abriéndolos con una facilidad inesperada. Se 
marchitan con el toque de tu espada dorada y caen en 
montones humeantes sobre el suelo del túnel. En cuestión 
de segundos, te has abierto camino y puedes continuar tu 
persecución. 


Pasa al 316. 
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119 


Los demás y tú observáis cómo Mano de Acero se coloca 
el rollo de cuerda sobre su hombro y comienza a escalar. 
La pared rugosa de esta bóveda ofrece muchos asideros y 
es capaz de avanzar rápidamente hasta el techo y abrirse 
camino hasta el centro de la cámara, directamente sobre 
la fisura. Mientras se mantiene en posición con la mano 
izquierda, intenta fijar un extremo de la cuerda alrededor 
de una viga de piedra expuesta con su mano derecha. Al 
completar la tarea, ata la cuerda y tira de ella para 
asegurarse de que esté asegurada. ¡Hay un fuerte crujido! 
y jadeas de horror cuando el contrafuerte al que ha fijado 
su cuerda de repente se desmorona y se desprende del 
techo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 7, pasa al 92. 
Sies 8 0 9, pasa al 268. 


120 


Al final del pasaje, descubres otro túnel que conduce a 
la izquierda. Las paredes y el techo de este pasillo 
adyacente están empapados, lo que indica que pasa 
directamente debajo del arroyo. Caminas a grandes 
zancadas a lo largo de sus estrechos confines, y tus 
hombros rozan las paredes embarradas mientras avanzas 
por un tramo de escalones que conducen a un arco 
sostenido por gruesas vigas de madera. Más allá del arco 
se encuentra una gran cámara subterránea que está 
embadurnada y decorada con runas e insignias malignas. 
Es un templo primitivo e irradia un aura de maldad tan vil 
y maliciosa que la idea de entrar hace que se te erice la 
piel. 


En el lado más alejado de este lugar impío, ves un altar 
de piedra frente a una enorme roca que ha sido 
toscamente cincelada para parecerse a un cráneo humano 
sonriente. Un misterioso resplandor verde pulsa desde las 
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cuencas de los ojos de este gran cráneo de roca, y una 
niebla se arremolina desde su mandíbula abierta. Tu 
adversario está de pie ante el altar, con una burla 
arrogante extendiéndose lentamente por su rostro. 


—Esperaba un mejor lucimiento por tu parte, Lobo 
Solitario—, te reprende. —Me decepcionas... pero no 
importa. Un triunfo tan fácil prueba el valor de la causa 
de mi maestro. Hasta nunca, Lobo Solitario. Esta es 
nuestra despedida final. 


Y con estas escalofriantes palabras resonando en tus 
oídos, tu enemigo extiende ambas manos y agarra dos 
varas de hierro que sobresalen del suelo a cada lado de la 
mandíbula del cráneo de roca. Saca las dos barras 
metálicas de su sitio y las arroja al centro del templo. 
Luego, con un saludo condescendiente, se vuelve y entra 
por la mandíbula abierta, desapareciendo rápidamente en 
la niebla arremolinada. 


El estampido sordo de una explosión en algún lugar de 
la roca sobre el techo hace que tu corazón se detenga. 
Momentos después, las paredes comienzan a temblar y el 
suelo se estremece violentamente bajo tus pies, 
haciéndote perder el equilibrio. Las rocas y la tierra caen 
en cascada desde el techo y las fisuras abren el suelo. Con 
el miedo helando tus venas, comienzas una carrera 
desesperada para llegar a la boca del cráneo de piedra 
antes de que todo el techo se derrumbe y seas enterrado 
vivo en este templo condenado. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, suma 2 al número que has 
elegido. Por cada nivel del Kai que hayas alcanzado hasta 
ahora por encima del rango de Caballero del Sol, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 222. 
Si es de 4 a 6, pasa al 321. 
Si es de 7a 9, pasa al 205. 


Si es 10 o más, pasa al 59. 


121 


Detectas que el líquido que beben las criaturas es 
altamente inflamable. Armado con este conocimiento, te 
das cuenta de que, si pudieras prender fuego al fluido en 
el pilón de piedra, causaría tal pánico entre las criaturas 
que, en el caos subsiguiente, muy probablemente podrías 
llegar a la arcada distante sin ser visto. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 292. 


Si no posees esta Disciplina o si decides no usarla, pasa 
al 314. 


122 


La repentina e inesperada ferocidad de este asalto 
psíquico te hace caer de rodillas y agarrarte la cabeza con 
ambas manos. El dolor se está abriendo camino 
profundamente en tu mente, haciendo que tu cuerpo 
convulsione con un shock psíquico. Vagamente, a través 
de una neblina roja, sientes que el Amuleto de Platino que 
llevas alrededor del cuello te ofrece cierta defensa contra 
este ataque, aunque no puede protegerte por completo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
nivel de Maestría del Kai que hayas alcanzado por encima 
del rango de Gran Guardián del Kai, suma 1 al número que 
hayas elegido. (El máximo que puedes añadir es 5.) 
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Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 16. 
Si es de 4 a 9, pasa al 96. 


Si es 10 o más, pasa al 315. 


123 


Mientras te alejas unos pasos de la chillona horda para 
desenvainar un arma, miras hacia el pedestal para ver 
cómo le está yendo a Alyss. Ha recurrido a sus poderes 
para crear un halo de energía que proteja tanto a su 
cuerpo vulnerable como a la legendaria Piedra Lunar. 
Kekataag ataca este escudo resplandeciente con 
ferocidad, y su gran hacha de dos manos dibuja chispas 
de fuego con cada poderoso golpe. Puedes sentir que él y 
Alyss son viejos enemigos por el odio que brilla en sus 
sobrenaturales ojos. 

Su valentía te inspira a luchar como un demonio para 
llegar a la Puerta de las Sombras y escapar a tu mundo 
natal. Estás decidido a que sus esfuerzos por salvarte no 
sean en vano. 


Horda de Engendros de la Cripta: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 50 RESISTENCIA, 36 


Si ganas este combate, pasa al 350. 


124 


El gran portal se cierra detrás de ti con poco ruido, salvo 
el siseo del aire que se escapa. En el interior, te espera una 
plaza cavernosa, hecha completamente de acero, vidrio, 
hierro y plata. Las altas vigas se arquean sobre tu cabeza, 
apoyadas entre sí para sostener los muchos niveles 
superiores de este increíble edificio. 
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La plaza es vasta y de diseño extraño, y está 
prácticamente desierta. No cuentas más de seis guerreros 
acorazados, algunos tan distantes que tienes que ampliar 
tu visión para estar seguro de que son lo que parecen ser. 
Tu llegada no ha sido detectada y no pierdes tiempo en 
intentar localizar el rastro de tu adversario. Como era de 
esperar, encuentras rastros de sus huellas cerca del 
portal. Te llevan a un arco que se abre a una cámara 
revestida de acero que tiene dos salidas: una a la 
izquierda y la otra a la derecha. Aquí las pistas se vuelven 
indistintas y no puedes determinar qué camino tomó el 
impostor desde aquí. 


Si deseas explorar la salida de la izquierda, pasa al 243 


Si decides explorar la salida de la derecha, pasa al 254. 


125 


Instruyes a tus camaradas del Kai para que busquen 
palancas ocultas o paneles secretos en las cuatro paredes 
de la cámara, mientras tú te ocupas de hacer un examen 
cuidadoso del sarcófago del barón Garrulen. Intentas 
levantar su pesada tapa de piedra sin éxito; está sellado 
herméticamente por la mugre de los siglos. Estás 
considerando formas de abrirlo cuando Halcón Negro 
descubre algo inusual en el muro norte. Te hace una señal 
para que vengas a mirar más de cerca. 


Tu ojo experimentado detecta inmediatamente dos 
débiles grietas en su superficie de granito. Corren 
verticalmente desde el suelo hasta el techo y parecen 
revelar el contorno de un panel secreto. 


—Buen trabajo, Halcón Negro. Apuesto a que el 
impostor escapó por aquí—, dices, mientras examinas 
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toda la pared en busca de algún medio de abrir el panel 
secreto. Como no se puede encontrar una manera obvia, 
Halcón Negro se ofrece como voluntario para abrirla. 


Si decides permitir que Halcón Negro intente forzar la 
apertura del panel secreto, pasa al 41. 


Si decides intentar abrirlo tú mismo, pasa al 286. 


126 


Una flecha pasa lejos y se estrella contra el techo. Pero 
la otra flecha alcanza tu pierna izquierda y abre un 
doloroso corte por encima de tu rodilla: pierdes 2 puntos 
de RESISTENCIA. 


Al llegar al balcón, pronuncias las palabras que anulan 
los efectos del hechizo Teletransporte y, en el momento 
en que tus pies tocan el suelo, te apresuras hacia el arco 
que hay más allá. 


El uso del hechizo de teletransportación te cuesta otros 
4 puntos de RESISTENCIA. Recuerda hacer los ajustes 
necesarios en tu Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 50. 


127 


Desenvainas un arma de mano y apoyas la espalda 
contra la puerta mientras la gran bestia metálica llega 
saltando a través de la oscuridad con su mandíbula de 
hierro abierta. 


Lobo Mecánico: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 45 


Esta criatura es inmune a todos los ataques psíquicos. 


Si ganas este combate, pasa al 5. 
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128 


El húmedo túnel subterráneo serpentea durante un 
kilómetro antes de entrar en una caverna que está 
iluminada por tímidos rayos de sol, que penetran a través 
de los agujeros en su techo lleno de raíces. Tu instintivo 
Sentido de la Orientación te advierte que el agua viscosa 
es profunda en el centro de esta caverna y, al entrar, 
debes tener especial cuidado por donde pisas. 


Treinta metros enfrente hay un túnel inclinado que 
parece ascender hacia la superficie; una luz tenue ilumina 
su piso de tierra seca. Te acercas, manteniéndote cerca de 
la pared de la caverna para evitar las aguas profundas, 
pero solo has dado unos pocos pasos cuando un ruido 
repentino te sacude los nervios. Con un estruendo sordo, 
un rastrillo oculto cae del techo para sellar el túnel por el 
que has venido. Momentos después, se forman remolinos 
en el agua en el centro de la caverna y, con un silbido, una 
enorme cabeza serpenteante atraviesa la superficie y se 
eleva para raspar el techo. Alrededor de su cuello con 
bandas hay un collar de hierro que está sujeto a una 
pesada cadena. Los eslabones de la cadena desaparecen 
bajo la superficie, manteniendo a la criatura prisionera de 
esta caverna. Jadeas cuando miras a los ojos de esta 
serpiente gigantesca porque irradian ondas de maldad 
que parecen poner un escalofrío en tu alma. 
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Hustración VIII: (128) Los ojos de la gigantesca serpiente irradian ondas 
de maldad que te congelan el alma. 
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Si posees la Disciplina de Maestría Animal y has 
alcanzado el rango de Gran Corona del Kai, pasa al 61. 


Si posees Maestría Animal, pero aún no has alcanzado 
este rango, pasa al 208. 


Si no posees Maestría Animal, pasa al 110. 


129 


Te alejas de los cuerpos de tus enemigos muertos y te 
arrimas contra la pared de la bóveda, sin aliento. A 
medida que te recuperas lentamente, notas que uno de los 
reptiloides tiene una bolsa de cuero colgada del cuello. Te 
arrodillas y abres la bolsa para descubrir que contiene un 
pequeño Disco de Hierro. Una búsqueda superficial de su 
compañero muerto revela una Daga, una Espada y un 
pequeño frasco de piedra que contiene una Poción Negra 
(de propiedades desconocidas). 


El tamaño y la forma del disco desencadenan 
repentinamente una imagen en tu memoria. Tomas el 
disco y lo insertas entre los cuadrados de piedras 
preciosas que operan el bloqueo del portal. Se oye un 
audible ¡click! y el disco vuelve a aparecer en la ranura. 
(Si deseas conservar este Disco de Hierro, anótalo en tu 
Carta de Acción como un Objeto Especial). Segundos más 
tarde, el pesado portal comienza a levantarse. Esperas 
hasta que se ha elevado lo suficiente y estás seguro de 
que ningún enemigo te aguarda al otro lado; luego te 
agachas bajo la placa de hierro y te apresuras a entrar en 
el túnel que hay más allá. Mientras corres, escuchas que 
el portal se cierra de golpe detrás de ti con un estruendo 
sordo y reverberante. 


Pasa al 115. 


130 


En el momento en que introduces el número correcto, 
se activa el bloqueo del detonador y la bomba deja de 
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funcionar. Te limpias un hilo de sudor de la frente 
mientras miras la pantalla iluminada, ya que muestra que 
solo quedaban cinco segundos para el final de la cuenta 
atrás. Con cuidado, dejas el dispositivo en el suelo y luego 
te apresuras al corral de libélulas más cercano donde usas 
tu Disciplina Magnakai de Control Animal para someter a 
su hostil ocupante. La criatura se somete a regañadientes 
a tu voluntad y te permite subirte a su espalda. No tiene 
silla de montar, por lo que te ves obligado a agarrarte a su 
espalda escamosa mientras la empujas hacia el cielo en 
busca de Wolf's Bane. 


Al emerger a través del techo de acero abierto de la 
torre, vislumbras fugazmente la ciudad azotada por la 
lluvia muy abajo. Luego, en el siguiente instante, te 
sumerges en la base de las espesas nubes negras de 
tormenta que mantienen esta extraña ciudad para siempre 
en la sombra. 


Pasa al 310. 


[Nota] Esta es la respuesta correcta al acertijo de la bomba de tiempo en 
la Sección 177. 
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El interior de la tumba es un lugar frío y sombrío, 
desprovisto de toda vida. Sus paredes sin rasgos 
distintivos relucen con riachuelos de humedad y el aire es 
húmedo y maloliente, como el aliento de algún reptil de 
sangre fría. En su centro, donde uno hubiera esperado 
encontrar los restos del noble que hace mucho tiempo fue 
enterrado aquí, hay en cambio un pozo abierto. Una 
antigua escalera de bronce está fijada a la pared del pozo 
que desciende a una profundidad desconocida. 


Usando tus sentidos del Kai, examinas la tumba y 
detectas rastros persistentes del impostor. Su rastro 
conduce directamente a la escalera. Después de 
asegurarte de que tu presa no ha dejado más 
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desagradables sorpresas, avanzas hasta la escalera y 
comienzas un lento descenso por el pozo. 


La escalera termina en el interior de una cámara de 
piedra más grande, treinta metros por debajo de la tumba. 
Aquí descubres un ataúd de granito adornado con runas y 
una antigua inscripción. Mientras esperas a que tus 
compañeros del Kai completen su descenso, lees lo 
suficiente de la inscripción para saber que has encontrado 
el lugar de descanso final de Hul Garrulen, el tercer barón 
de Tyso. Tus sentidos confirman que estás tras el rastro 
del impostor, pero parece que no hay otras salidas de esta 
cámara, aparte del pozo por el que entraste. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona, pasa al 290. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Gran Maestría del Kai, pasa al 125. 


132 


Sacas tu espada sobrenatural de su vaina y un halo de 
luz dorada irradia el salón del trono. Naar brama con una 
rabia terrible. Está mortalmente horrorizado de que un 
arma tan sagrada sea desenvainada en su presencia, en su 
santuario interior, y en su ira, invoca una multitud de 
horrores de miembros gomosos de las paredes humeantes 
de su dominio maligno. 


Si deseas luchar contra estas criaturas, pasa al 201. 


Si quieres intentar evadirlos entrando por la Puerta de 
las Sombras, pasa al 162. 


133 


Tus ojos de águila señalan el lugar donde emergió la 
flecha dentro del perímetro de la jungla y, cuando amplías 
tu visión, ves el rostro de tu enemigo parcialmente oculto 
por un árbol. Se ríe, sus dientes se muestran blancos 
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contra el verde oscuro de la jungla, y luego se pone de pie 
y desaparece entre la maleza. 


Decidido a no permitirle escapar tan fácilmente, echas 
a correr y lo persigues. 


Pasa al 90. 


134 


Maldiciendo tu suerte, abandonas la cerradura y te 
vuelves para enfrentarte a la bestia de metal. La criatura 
corre hacia ti ahora, con el rítmico ruido de sus 
articulaciones metálicas  contrarrestado por el 
chasqueante zumbido de su gran mandíbula de hierro. 
Reprimes tu miedo y te preparas mientras la bestia se 
dispone a atacar. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 87. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 14. 


Sino posees esta Arma o habilidad, o decides no usarlas, 
pasa al 127. 


135 


El insecto gigante detecta movimiento donde no espera 
ninguno e inmediatamente siente una amenaza a su 
seguridad. Rápidamente retrae su probóscide y se eleva 
varios pies, llevando su vulnerable vientre más allá del 
alcance del brazo de tu espada. Se mantiene inmóvil 
durante unos segundos, con sus brillantes ojos como 
moscas mirándote intensamente; luego emite un chillido 
agudo y de inmediato sabes que se está preparando para 
atacar. 


Si posees Maestría Animal y deseas utilizarla para 
repeler el inminente ataque de esta criatura, pasa al 178. 


Si no posees esta Disciplina o si decides no usarla, pasa 
al 311. 
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136 


Con asombrosa gracia y rapidez, desenfundas tu Arco y 
sueltas dos flechas apresuradamente dirigidas a los 
reptilianos. A pesar de la prisa de tus disparos, ambas 
saetas dan en el blanco y ensartan los cráneos de estos 
emboscadores de sangre fría, matándolos a ambos en un 
instante. (Recuerda borrar 2 Flechas de tu Carcaj en tu 
Carta de Acción) 


Libre ahora de la amenaza inmediata de ataque, vuelves 
a colgar el Arco sobre tu hombro y te giras para examinar 
el portal sellado en busca de una palanca o algún otro 
medio para hacer que se eleve. 


Pasa al 202. 


137 


Este corredor asciende por una pendiente hasta una 
cámara que está revestida con láminas de un mineral 
vítreo de color negro azabache. Un tramo de escalones de 
hierro asciende desde aquí hasta un rellano donde una 
escalera circular continúa el ascenso a los niveles 
superiores. En un estante al lado de la abertura de la 
escalera circular hay una jaula de acero que contiene un 
pequeño primate. Te recuerda a los Kakarmi, los primates 
salvajes que habitan los bosques alrededor del Monasterio 
del Kai. Esta criatura parece reconocerte y, cuando te 
acercas a las escaleras, comienza a chillar de miedo. En 
lugar de arriesgarte a llamar la atención no deseada, usas 
tus habilidades innatas de Control Animal para calmar y 
someter a la criatura asustada. 


Si deseas liberar a esta criatura de su jaula, pasa al 46. 


Si decides ignorarla y continuar subiendo las escaleras 
circulares, pasa al 287. 
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138 


Detectas que el líquido que beben las criaturas de la 
fuente es altamente inflamable. Armado con este 
conocimiento, colocas una Flecha en tu Arco y apuntas al 
pilón de piedra. Momentos antes de soltar la cuerda del 
arco, pronuncias las palabras de Punta Flamígera, el 
Hechizo de Batalla del Antiguo Reino y la punta de tu 
proyectil se enciende con una llama mágica crepitante. 
Lanzas la Flecha y observas cómo se arquea hacia la pila. 
Con un ruido ensordecedor el líquido se incendia para 
formar una bola de fuego ardiente que consume con 
avidez a las criaturas reunidas alrededor del borde del 
pilón. 

Pasa al 204. 
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Apresuradamente, enfocas tu disciplina en el ave 
atacante y le ordenas que se detenga. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
nivel del Kai que hayas alcanzado por encima del rango 
de Gran Guardián del Kai, suma 1 al número que hayas 
elegido. 


Si tu total es ahora 7 o menos, pasa al 241. 


Si es 8 o más, pasa al 307. 
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En el momento en que pasas por la boca de la calavera, 
te envuelve una helada y densa niebla que es 
impenetrable para la vista y los sentidos. Pones a prueba 
tus habilidades del Kai para ayudarte en la búsqueda de 
Wolf's Bane, pero todo es en vano; esta niebla de color 
blanco marfil lo esconde todo, inundando y 
distorsionando todo sentido del tiempo y la orientación. 
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Sigues moviéndote, forzándote hacia adelante a pesar 
de que la superficie debajo de tus pies se ha vuelto 
viscosa e incierta. Después de lo que parece una eternidad 
vagando por este limbo nublado, poco a poco sientes que 
el suelo se endurece y sientes que la niebla impenetrable 
comienza a disiparse. Aparecen manchas grises en la 
blancura cremosa. Luego, la niebla se disuelve por 
completo y te encuentras parado en medio de una calle 
llena de escombros, rodeado por las viviendas desoladas 
y abandonadas de una extraña ciudad alienígena en 
decadencia. 


Es media noche y una fina llovizna cae de un cielo 
cargado de tormentas, humedeciendo este lúgubre 
paisaje. Dondequiera que mires, ves los cascarones 
huecos de los edificios. Están colmados de montículos de 
cascotes de piedras, oxidados hierros retorcidos y 
cristales rotos. Aquí no hay árboles, ni briznas de hierba, 
ni animales. Todo es frío, gris y muerto. 


De repente, sientes un movimiento borroso junto a una 
montaña de escombros que bloquea el final de la calle. 
Enfocas tu visión para penetrar en la húmeda penumbra, 
y eres recompensado con un fugaz vistazo de tu enemigo. 
Está huyendo. Te apresuras tras él y, cuando subes al 
montículo, lo ves entrando por la puerta destrozada de 
una vivienda de tres pisos cercana. 


Pasa al 324. 
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Sacas tu arma y trepas por los desvencijados estantes 
para poder alcanzar a este escurridizo escupidor de ácido. 
A pesar de su forma desgarbada, demuestra ser experto 
en evadir tus primeros golpes hasta que logras 
arrinconarlo en el extremo más alejado del estante 
superior. 


Caqg: DESTREZA EN EL COMBATE, 32 RESISTENCIA, 20 


Esta criatura es inmune a todas las formas y variantes 
de ataques psíquicos. 


Si ganas el combate, pasa al 328. 
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Tu golpe mortal decapita al Bangrol y las dos mitades 
rotas de su cuerpo caen sin fuerzas al suelo lleno de 
escombros. Rápidamente limpias tu arma y la vuelves a 
enfundar; luego les indicas a tus compañeros que te sigan 
mientras sales de esta cámara por un túnel en su pared 
sur. 


Pasa al 298. 
143 


Incapaz de abrir este portal, das la vuelta y vuelves 
sobre tus pasos hacia el cruce y luego exploras el otro 
corredor. 


Pasa al 137. 
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Apresuradamente retrocedes por el estambre hasta que 
estás fuera de peligro. A ciegas, el enojado Solyx apuñala 
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con su probóscide, astilla las puntas de los estambres y te 
empapa con lluvias de polen pegajoso. Afortunadamente, 
la envergadura de sus alas gigantes y la estrechez de la 
corola de la planta conspiran para evitar que se adentre 
más en la planta, y puedes escapar sin sufrir más lesiones. 


Cuando llegas a la cuenca de la corola una vez más, te 
bajas al tallo hueco y pronto descubres que desciende 
muy abruptamente. Es un tubo vertical en la mayor parte 
de su longitud, sin embargo, puedes reducir tu velocidad 
de descenso agarrándote a pequeños zarcillos que 
sobresalen del revestimiento de la pared del vástago. A 
medida que te acercas a su base, la pared del tallo se 
vuelve semitransparente y resbaladiza por la humedad. 
Presionas tu cara contra esta superficie cálida y puedes 
discernir otros tallos más allá. Parecen los troncos de los 
árboles en un denso bosque verde. Luego miras hacia 
abajo para ver que el tallo de esta planta está 
descendiendo hacia la oscuridad. La oscuridad comienza 
en el punto donde el tallo pasa por debajo del nivel del 
suelo. Decides detenerte en este punto porque no tienes 
ganas de explorar las raíces de esta enorme flor. 


Examinas cuidadosamente la tela del tallo 
semitransparente. Si puedes abrirte paso a la fuerza a 
través de esta resistente pared vegetal, podrás escapar de 
tu prisión semejante a un tubo. 


Si posees un Arma con filo o un Objeto Especial con filo, 
pasa al 332. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 279. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 57. 


Si no posees nada de lo anterior o decides no usarlos, 
pasa al 4. 
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Pierdes el agarre y vuelves a deslizarte dentro del agua. 
Cuando haces un segundo intento por salir, sientes que la 
criatura te agarra de las piernas. Rápidamente te arrastra 
debajo de la superficie y te lleva hacia el suelo del sótano, 
a seis metros por debajo de la superficie. ¡No tienes 
ninguna duda de que esta bestia quiere ahogarte antes de 
darse un festín con tu carne! 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Thane Solar o superior, pasa al 194. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 237. 


146 


Sales de debajo de la hoja bajo la cual te has estado 
escondiendo y te concentras en la abertura distante. Con 
cuidado, recitas las palabras de Levitación, el Hechizo de 
la Hermandad de la Estrella de Cristal, que el Maestro del 
Gremio Banedon te enseñó hace muchos años, y 
momentos después te sientes flotando hacia arriba por el 
aire hacia la cúspide de esta gigantesca caverna. 


El hechizo te libera de las garras de la gravedad y te 
permite volar hacia el techo de la caverna. Sin embargo, 
no puedes controlar el ángulo de tu ascenso y para poder 
dirigirte hacia el respiradero, debes intentar posicionarte 
en una de las corrientes térmicas que se elevan desde el 
fondo del cañón. 


Después de un gran esfuerzo logras localizar una 
térmica benigna que te lleva lentamente hacia el lejano 
respiradero. Desafortunadamente, no eres la única 
criatura que disfruta de la hospitalidad de esta corriente 
ascendente. Te has elevado más de un kilómetro por 
encima del cañón cuando de repente atraes la atención no 
deseada de una libélula gigantesca. Ansioso por 
defenderte en caso de que ataque, sacas un arma y 
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esperas con la respiración contenida mientras gira 
alrededor de tu forma flotante. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, suma 1 al número que has elegido. 


Si tu total es ahora 6 o menos, pasa al 75. 


Si es 7 Oo más, pasa al 244. 
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Naar convoca una horda de horrores aulladores desde 
las paredes humeantes de su salón del trono. Estas 
horribles criaturas con alas de murciélago se asemejan a 
cerebros humanos deformados que se arrastran por 
apéndices esqueléticos. Te retiras unos pasos delante de 
ellos, para desenvainar tu arma, y luego, con tu grito de 
batalla en tus labios, —¡Por Sommerlund y el Kai! —, Te 
lanzas en medio de ellos y luchas como un demonio. 


Horda de Horrores de la Cripta: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 50 RESISTENCIA 36 


Si ganas este combate, pasa al 111. 


148 


Las antiguas y grandiosas puertas de este salón ya no 
cuelgan de sus bisagras. Han sido derribadas y ahora 
yacen retorcidas y oxidadas, bloqueando parcialmente la 
entrada. Después de comprobar y asegurarte de que tu 
adversario no ha dejado ninguna sorpresa desagradable, 
trepas por estas puertas en ruinas y comienzas una 
exploración cautelosa del lúgubre interior de la gran sala 
de reuniones. 


La cavernosa planta baja fue destruida hace mucho 
tiempo por el fuego. Todo lo que queda de su contenido 
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ahora yace enterrado bajo ennegrecidas maderas y vigas 
de hierro retorcidas. Cadenas de metal cuelgan en 
festones de las vigas dobladas del techo, goteando 
carámbanos de óxido. Se  balancean y Chillan 
inquietantemente con el viento, enviando escalofríos que 
recorren tu columna vertebral. 


No detectas nada de interés en los escombros y estás a 
punto de abandonar tu búsqueda cuando de repente oyes 
algo inesperado: un golpe sordo. El sonido vino de debajo 
del suelo. Aprovechando tus habilidades de caza del 
Magnakai, miras a través de un agujero en el suelo en 
ruinas y detecta algo grande y de sangre caliente. Se está 
alejando, hacia la parte trasera del sótano del gran salón. 


Si deseas seguir investigando tu descubrimiento, pasa 


al 168. 


Si decides abandonar tu búsqueda y abandonar el salón, 
pasa al 71. 
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Caldar instruye a uno de sus guardias para que te 
acompañe a la armería del castillo, donde te animan a que 
cojas lo que necesites. Entre los numerosos estantes de 
armas y equipo de calidad, los siguientes objetos llaman 
tu atención: 


e Espadón 

e Espada 

e Hacha 

e Martillo de Guerra 

e Espada corta 

e Mazo 

e Lanza 

e Flechas (6) 

e Carcaj (cuenta como un Objeto Especial si lo eliges 
además de cualquier Carcaj que ya poseas) 

e Bomba de Nafta (pequeño explosivo incendiario; 
cuenta como un Objeto de Mochila) 
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Si optas por tomar alguno de los objetos anteriores, 
realiza los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 
Luego, puedes abandonar la armería pasando al 260. 


150 


Más allá del arco se encuentra una rampa empinada que 
desciende al piso de una cámara circular, el nivel más bajo 
de la torre que se eleva hacia el cielo tormentoso. Runas 
de extraño diseño corren alrededor de las paredes 
vidriosas sin uniones aparentes y el aire está cargado con 
el meloso olor a descomposición. Un gran zócalo circular 
cuya superficie es lisa como un espejo se encuentra en el 
centro de la cámara, a un poco menos de un metro del 
suelo. Das un paso hacia él y de repente este queda 
rodeado por una pared de feroces llamas azules que se 
disparan hacia arriba desde diminutos respiraderos en el 
suelo alrededor de su base. A medida que estas llamas 
disminuyen gradualmente, ves a cuatro Señores del Kai 
encogidos sobre el pedestal. Son los cuatro jóvenes Kai 
que creías que habían quedado a salvo en la Antigua 
Necrópolis de Tyso. Parecen petrificados de miedo, y 
cuando te ven levantan rápidamente sus manos llenas de 
ampollas y ennegrecidas por el hollín y suplican que los 
liberes de su prisión de fuego. 


Haciendo uso de tu Disciplina del Magnakai de Pantalla 
Psíquica, detectas que la imagen de los cuatro Señores del 
Kai no es más que una cruel ilusión. Luego, en el siguiente 
instante, la rampa en la que estás parado cede 
repentinamente bajo de tus pies. Te arrojas a un lado y te 
estrellas contra el suelo de la cámara, rodando mientras 
golpeas la dura superficie para intentar disminuir el 
impacto. Cuando te pones de pie tambaleante, ves la 
imagen de los cuatro Señores del Kai consumidos por el 
fuego. Es una visión espantosa, y cuando gritan por última 
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vez, una ola de energía psíquica hostil se estrella contra 
tu mente. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 122. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 45. 
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Wolf's Bane se tambalea hacia atrás, agarrándose las 
heridas con la mano libre. Avanzas, ansioso por acabar 
con él, pero él evita tu embestida y luego, con una mirada 
de absoluta desesperación en sus ojos sin alma, mira 
hacia el techo y grita: 


—¡Cógelo, Plaga de la Muerte! ¡Tómalo ahora! 


Tu sangre se congela cuando ves un gran horror con alas 
de gaviota emerger de una percha oculta entre las 
sombrías vigas de la sala. Se lanza hacia ti, con una espada 
de fuego en su brazo extendido lista para atravesar tu 
corazón. 


Si alguna vez te has encontrado con la diablesa Shamath 
en una aventura anterior de Lobo Solitario, pasa al 263. 


Si nunca te has encontrado con esta criatura, pasa al 74. 
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Frenéticamente gritas las palabras de Detener Proyectil, 
el Hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal y 
apuntas a la flecha que se precipita sobre ti. La mortal 
saeta se congela en pleno vuelo, apenas a unos 
centímetros de la punta de tu dedo extendido. 
Inmediatamente te agachas y, a medida que los efectos 
del hechizo desaparecen, la flecha de repente se vuelve a 
animar y silba sobre tu cabeza para alojarse en la maraña 
de enredaderas que cubren la boca de la cueva. 


Pasa al 133. 
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Los helados dedos del miedo recorren tu columna 
vertebral mientras te preparas para el impacto inminente 
del rayo de fuego que se aproxima. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 58. 
Si posees Magia-Magi y deseas utilizarla, pasa al 113. 


Si posees Mimetismo y has alcanzado el rango de Señor 
del Sol (y deseas utilizar esta Disciplina), pasa al 176. 


Si posees la Maestría en Caza y has alcanzado el rango 
de Thane Solar (y deseas utilizar esta Disciplina), pasa al 


Z12. 


Si no posees ninguna de estas habilidades o aún no 
posees el nivel necesario de rango del Kai (o si decides no 


usar ninguna Maestría del Kai), pasa al 259. 
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Aturdido y tembloroso, te pones de pie tambaleándote 
e intentas sacudir la cabeza en un esfuerzo por aclarar tu 
visión borrosa. Cerca de tus pies ves el contorno de tu 
arma y te inclinas para recuperarla. (Si tenías un arma 
normal cuando atravesaste la pared, descubres que ha 
sido destruida por la explosión: elimina esta arma de tu 
Lista de Armas. Si el arma que sostenías era un Objeto 
Especial, descubres que ha sobrevivido intacto.) 


Cuando recuperas la vista, ves que has sido arrojado de 
nuevo a la cámara. Tus compañeros del Kai, todos los 
cuales fueron derribados al suelo por la explosión, ahora 
están luchando por volver a ponerse de. pie. 
Afortunadamente, sus lesiones físicas son menores; sus 
habilidades innatas del Kai los han librado de lesiones 
graves. Sin embargo, sientes que tu incapacidad para 
detectar que el muro era una ilusión explosiva ha afectado 
gravemente su confianza. 
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—Nuestra presa es mucho más astuta de lo que me 
temía—, dices con pesar, —pero somos Señores del Kai y 
aceptaremos el desafío. Nuestro enemigo posee una 
magia fuerte y es capaz de enmascararla bien. Sin 
embargo, elige usarla para herir y debilitar a nuestro 
grupo, no para matarnos. Por qué debería ser esto, no lo 
sé. Pero de ahora en adelante no podemos confiar 
completamente en nuestros sentidos para protegernos. 
Debemos proceder con la máxima cautela. 


Más allá de donde una vez estuvo la pared norte 
ilusoria, ahora puedes ver una pequeña antecámara que 
está envuelta en un humo azul acre. Gradualmente, este 
humo se disipa para revelar un pedestal poco profundo 
sobre el que descansa una urna de bronce. Este pesado 
objeto descansa de lado y una cantidad de ceniza gris 
pálida se ha derramado de su tapa con bisagras. Te 
acercas con cautela a la urna y ves que hay una inscripción 
grabada en su costado. De esta escritura antigua aprendes 
que las cenizas son los últimos restos de la baronesa 
Garrulen, la esposa de Hul, tercer barón de Tyso. Brillando 
medio enterrado en la ceniza, descubres un anillo 
incrustado con piedras preciosas carmesí. (Si deseas 
conservar este Anillo de Rubí, anótalo en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial). 


Estás enderezando la urna sobre su pedestal cuando 
escuchas a Mano de Acero llamándote. Ha encontrado algo 
entre los escombros que cubren el suelo en la parte 
trasera de la antecámara. 


Pasa al 35. 
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Antes de que puedas moverte para evitar el proyectil 
que se aproxima, te golpea en el pecho y te envía al suelo: 
pierdes 10 puntos de RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a esta grave herida, pasa al 56. 
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Con la respiración contenida, observas cómo el guerrero 
patea los restos humeantes del cofre de hierro. Escanea el 
almacén, y la visera de su casco parpadea con un brillo 
carmesí mientras trata de localizar dónde te escondes. 
Incapaz de encontrarte, sostiene su arma y comienza una 
búsqueda sistemática del edificio. 


Cuando pasa por debajo del tanque de almacenamiento, 
aprovechas la oportunidad para lanzar un ataque 
sorpresa. Saltas sobre su espalda y lo tiras al suelo. Sin 
embargo, pronto descubres que es un oponente 
excepcionalmente fuerte y la ventaja de tu ataque 
sorpresa se pierde rápidamente. Él extrae su poder de la 
armadura que usa y tú difícilmente logras mantenerte 
agarrado a su cuello mientras él lucha por liberarse. Luego 
aparece otro guerrero en la parte trasera del edificio. Este 
también está armado con una lanza mágica. Él recién 
llegado apunta su arma hacia ti y un destello de luz surge 
de su punta. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación actual de RESISTENCIA es 12 o menos, resta 2 
del número que has elegido. 


Si tu total es ahora O o menos, pasa al 93. 


Si es 1 0 más, pasa al 63. 
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En el momento en que destruyes el mecanismo, sientes 
que una vibración estremecedora atraviesa el gran portal 
de hierro. Se abre lentamente para revelar una antecámara 
que está iluminada por una docena de antorchas 
encendidas colocadas alrededor de sus paredes vidriadas. 
El viento ahora se ha vuelto tan feroz que está rasgando 
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tu carne. En lugar de permanecer afuera en la tormenta un 
momento más, te apresuras a cruzar el portal abierto y 
buscas refugio dentro. 


Pasa al 227. 
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A pesar de tu desesperada acción, continúas 
hundiéndote más en este cenagal seco hasta que la tierra 
se cierra sobre tu cabeza. Recurres a tu Disciplina 
Magnakai de Concentración para aliviar el dolor de tus 
pulmones doloridos, pero esto simplemente prolonga tu 
vida quince minutos más antes de que la falta de aire y el 
peso aplastante del arenal se combinen para abrumarte. 


Trágicamente, aquí terminan tu vida y tu duelo. 
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Insertas el Disco de Hierro y el portal se abre para 
revelar una vista impresionante. La cámara más allá está 
apilada hasta el techo con bobinas de alambre y barras 
sólidas hechas de platino puro. Estos artículos valen una 
gran fortuna en tu mundo natal de Magnamund. (Si deseas 
tomar un Lingote de Platino, anótalo en tu Carta _de 
Acción. Sin embargo, debido a su peso, ocupa el mismo 
espacio que 2 Objetos de Mochila). 


Para salir de esta cámara y continuar, pasa al 330. 
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El pasaje más allá de la fisura se retuerce y gira como 
una serpiente enojada. Gradualmente, este túnel sinuoso 
se dirige hacia el este y desciende por pendientes y 
escaleras hacia niveles más profundos de las catacumbas. 
Durante tu largo viaje no detectas ni un solo rastro del 
impostor y, cuando finalmente el túnel llega a un callejón 
sin salida, maldices tu mala suerte. De mala gana, decides 
volver sobre tus pasos. Solo entonces percibes un aura 
débil pero persistente de maldad cerca del suelo del túnel. 


Una inspección más cercana revela una trampilla 
colocada en las losas mugrientas. Abres esta pesada 
escotilla y descubres una rampa circular y una escalera 
que desciende hacia la oscuridad. Tu corazón se acelera 
cuando notas huellas frescas en los peldaños de hierro de 
la escalera; por fin has encontrado el rastro del impostor. 


Con cautela, conduces el descenso, utilizando tus 
poderes de infravisión para buscar signos de movimiento 
en la húmeda oscuridad de abajo. Después de varios 
minutos llegas al final de la escalera donde descubres una 
gran cámara abovedada. Alrededor de sus paredes se 
colocan urnas y ataúdes de piedra gris, cada uno 
adornado con trazos de oro. Hay un aire inesperado de 
opulencia en esta bóveda que te hace adivinar que es una 
tumba secreta. 


Si alguna vez has visitado el Cementerio de los Antiguos 
(o si has jugado al primer libro de la colección: *Huida de 
la Oscuridad” en una aventura anterior de Lobo Solitario, 
pasa al 182. 


Si nunca has visitado este lugar prohibido, pasa al 206. 
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Te acercas a la puerta abierta y te  detienes 
momentáneamente para comprobar que no se han 
colocado aquí glifos u otras trampas. La entrada está 
despejada y no puedes detectar ningún residuo de energía 
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mágica que pueda delatar la presencia de ilusiones o 
hechizos de protección, por lo que  atraviesas 
rápidamente y desciendes el tramo de escaleras que 
desciende bajo el suelo. 


Los escalones conducen a un túnel oscuro y estrecho. 
Sientes el peligro por delante y, usando tu infravisión, 
detectas al impostor de pie en el extremo más alejado de 
este pasadizo, a unos treinta metros de distancia. Sujeta 
un largo trozo de cuerda que recorre el túnel hacia ti. 
Sigues su curso y ves que está sujeto a una clavija de 
madera que sujeta la puerta a una jaula colocada al ras de 
la pared del túnel. Te concentras en la puerta y sientes 
que la jaula más allá está ocupada por un carnívoro 
grande y feroz. El impostor lanza una risa escalofriante 
mientras agita la cuerda para soltar la clavija. Pero te 
concentras en la clavija y, usando tu Disciplina Magnakai 
de Concentración, haces que se atasque. Tu adversario te 
maldice y, frustrado, arroja la cuerda a un lado. Luego gira 
y desaparece por un túnel que se encuentra con este 
pasillo principal por la izquierda. 


Pasa al 344. 
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Corres hacia la boca giratoria de la Puerta de las 
Sombras, pero Naar está decidido a lanzar un último 
intento desesperado para evitar que escapes. Estás a diez 
pasos de la puerta cuando dos de los horrores de 
miembros gomosos emergen de las paredes humeantes y 
se arrojan sobre ti. 
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Hustración IX: (162) Antes de que puedas llegar a la puerta, dos de los 
horrores de miembros gomosos se abalanzan sobre ti. 
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2 Cryopedeans: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 32 


Si ganas este combate, pasa al 350. 


[Nota] Si posees la Sommerswerd, en la Sección 98 de “El Amanecer de los 
Dragones” se indica que puedes añadir 4 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE cuando la uses en el Plano de la Oscuridad (además de todas 
las otras bonificaciones de combate para este Objeto Especial). 
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Tu golpe defensivo abre un agujero en el ala plateada de 
la criatura. La herida no es fatal, pero el daño a su ala es 
suficiente para que la libélula hambrienta sea incapaz de 
ascender más alto. Emite un fuerte zumbido de 
frustración que se desvanece mientras se aleja lentamente 
hacia un grupo de criaturas más pequeñas que se ciernen 
cerca del centro del desfiladero. 


Por fin llegas al ápice de la caverna y te elevas hacia el 
respiradero lleno de luz. Al entrar en esta vasta abertura, 
te azotan los vientos cruzados que te arrastran 
precariamente hacia su borde rocoso. Solo tus Disciplinas 
del Kai y tus reacciones rápidas como un rayo te salvan 
de ser aplastado hasta la muerte mientras eres lanzado 
hacia su borde volcánico irregular. 


Sobrevives al impacto y eres capaz de salir del 
respiradero y trepar de forma segura a una superficie que 
supones que es el techo de la caverna. Buscando refugio 
de los furiosos vientos cruzados, te aprietas en un hueco 
en la roca porosa desde donde puedes hacer un balance 
de tu nuevo entorno. La vista te deja atónito, porque es 
una vista que realmente rivaliza con las fértiles maravillas 
de la caverna de abajo. 


Pasa al 239. 
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Alertado por el suelo incierto de esta sala, pronuncias 
las palabras de Levitación, el Hechizo de la Hermandad de 
la Estrella de Cristal y sientes que te elevas lentamente 
hacia el techo. Usando los huecos entre los ladrillos en la 
techumbre abovedada, te arrastras a lo largo del techo 
hasta llegar al final del pasillo. Afortunadamente, la 
puerta está desbloqueada y puedes abrirla con el pie y 
bajar de manera segura a través de su arco y hasta la 
estancia que hay más allá. 


Pasa al 62. 
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Pronto te das cuenta de que el collar de hierro y la 
cadena de la criatura evitan que te alcance, siempre que 
mantengas la espalda pegada a la pared de la caverna. 
Consciente de esto, avanzas lentamente hacia el túnel. Sin 
embargo, has avanzado solo unos pocos metros cuando 
sientes que el suelo se inclina. El agua se hace más 
profunda. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran 
Thane o superior, pasa al 234. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro o aún no 
has alcanzado este nivel de Maestría en el Kai, pasa al 25. 
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Afortunadamente, tu intento de evadir este misil mágico 
tiene éxito. El rayo que se precipita te golpea solo con un 
golpe indirecto (pierdes 1 punto de RESISTENCIA) antes de 
estrellarse contra la pared del pozo, bañándote con 
inofensivas chispas carmesí. 


Haz los ajustes necesarios en tu Carta de Acción y luego 
continúa pasando al 37. 
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Una vez más, enfocas tus avanzados sentidos del Kai en 
la lúgubre entrada a la tumba. No puedes detectar ningún 
ser vivo ni una amenaza inminente de emboscada, pero el 
área alrededor de la puerta irradia rastros de una magia 
malévola que te hace sospechar profundamente. Sin 
embargo, eres consciente del hecho de que el impostor ha 
entrado en las catacumbas por esta puerta y cuanto más 
te demores en rastrearlo más posibilidades tiene de 
evadir con éxito a tu grupo de caza. 


Si deseas reprimir tu sensación de malestar y entrar en 
la tumba, pasa al 72. 


Si decides prestar atención a tus sentidos y examinar la 
entrada más de cerca, pasa al 173. 
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Bajas con cuidado por el agujero y te dejas caer 
silenciosamente al suelo del sótano que hay debajo. 
Permaneces agachado donde aterrizas, sin atreverte a 
mover un músculo hasta que hayas recorrido la oscuridad 
en busca de cualquier amenaza potencial para tu vida. 
Detectas un área de calor que se irradia detrás de una pila 
de maderas podridas y lentamente avanzas hacia ella, con 
el arma preparada para atacar. 


Te has movido a unos pocos metros de la pila de madera 
y estás seguro de haber localizado a tu enemigo. 


—i¡Sal fuera, Wolf's Bane!—. Gritas. —¡No te escondas de 
mí como un perro cobarde! 


Sientes movimiento y empuñas tu arma anticipándote al 
inminente ataque de tu enemigo. Luego, un aullido fuerte, 
inhumano y espeluznante surge de detrás del montón de 
madera y, en un momento aterrador, tu confianza se hace 
añicos. El enemigo al que te enfrentas no es el impostor. 


Puedes vislumbrar la sombra borrosa de una enorme 
forma negra que se eleva desde detrás de las vigas. Sus 
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colmillos brillan momentáneamente en la penumbra 
cuando abre sus fauces cavernosas, y luego, en un abrir y 
cerrar de ojos, salta sobre la pila y cae sobre ti. 


Kataka: DESTREZA EN EL COMBATE, 42 RESISTENCIA, 40 


Esta criatura es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 333. 
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Golpeas el agua hedionda y te sumerges bajo la 
superficie. Tus reacciones rápidas te salvan de ser 
golpeado y herido, pero cuando te levantas del apestoso 
fango y te arrancas la suciedad de los ojos, te horrorizas 
al ver la cola de la serpiente moviéndose hacia tu pecho. 


Instintivamente te arrojas contra la pared y su mortal 
cola de púas te pasa por centímetros. A medida que pasa, 
desenvainas tu arma y te preparas para atacar en el 
momento en que esté dentro de tu alcance. 


Ukara (encadenado): DESTREZA EN EL COMBATE, 44 
RESISTENCIA, 45 


Esta serpiente es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 348. 
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En lo que parece una eternidad, caes en picado en el 
corazón arremolinado de un vórtice sobrenatural. Chispas 
brillantes y destellos de color iluminan este embudo de 
oscuridad mientras los muebles del salón de banquetes 
explotan y se desintegran, incapaces de soportar las 
extraordinarias presiones generadas por este remolino 
cósmico. Observas con asombro cómo el cuerpo sin vida 
de tu adversario, Wolf's Bane, se transforma en un 
meteoro ardiente ante tus propios ojos. Luego, 
gradualmente, el giro del vórtice se vuelve menos feroz y 
sientes que el tirón centrípeto en tu cuerpo se relaja. Los 
rayos de luz penetran en la oscuridad y ves a Alyss 
deslizarse a la vista. Parece estar reclinada, como si 
descansara casualmente en un sofá después de un 
agotador día de trabajo, y su expresión es levemente 
pensativa. Parece que para ella todo este aterrador viaje 
no es más que un inconveniente irritante. 


Por fin, el vórtice se ralentiza hasta detenerse y sientes 
que el suelo se solidifica bajo tus pies. Pero la oscuridad 
da paso a una niebla arremolinada que se disuelve para 
revelar una horrible visión. Un terror profundo y morboso 
vuelve a retorcer su cuchillo en tus entrañas cuando de 
repente te das cuenta de dónde estás. Has sido convocado 
al salón del trono de Naar, la sede del poder del Rey de las 
Tinieblas, el santuario interior del Mal supremo. 


Pasa al 331. 


171 


Frenéticamente examinas el rastrillo, buscando alguna 
grieta en su blindaje que puedas explotar a tu favor. Está 
construido de forma tosca a partir de hebras de hierro y 
acero entrecruzadas, atornilladas y remachadas donde se 
conectan las barras, sin embargo, a pesar de su apariencia 
tosca, pronto descubres que es muy resistente y seguro. 
No podrás atravesar este portal. 
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Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol o superior, pasa al 272. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro o aún no 
has alcanzado este nivel de Maestría del Kai, pasa al 55. 


172 


Haces uso de tu habilidad y sumerges tu mano en el 
agua, cerca de donde ha emergido la cabeza de la criatura. 
En un instante, el agua negra alrededor de su cuello y 
cuerpo se congela, atrapando y aplastando a la bestia 
dentro de un sólido bloque de hielo. 


Libre ahora para continuar tu persecución, dejas a la 
bestia del sótano congelada y subes los escalones para 
emerger entre las ruinas de la ciudad. No hay señales de 
Wolf's Bane, pero cuando te apresuras hacia donde lo viste 
por última vez, descubres un tramo de escaleras que 
conducen a un ancho pasaje subterráneo. Sus huellas se 
pueden ver claramente incrustadas en el piso fangoso de 
este túnel. 


El túnel pasa por debajo de una amplia avenida y luego 
sale a la superficie frente a un gran edificio de dos pisos. 
Este fue una vez un almacén ocupado que almacenaba 
bobinas trenzadas de cable de cobre fino. Evitas la 
entrada principal en caso de que tu adversario esté 
emboscado allí y, en cambio, entras por una escalera de 
hierro que conduce a una ventana del segundo piso. En el 
momento en que pones un pie dentro del edificio, sientes 
que tu adversario está aquí. Exploras con cautela, tus 
nervios se estiran hasta el límite mientras tus ojos buscan 
detalles en la oscuridad. Te estás acercando al ala oeste 
de este edificio cuando de repente ves a tu oponente a 
través de un agujero en el suelo. Está sentado en cuclillas 
detrás de un montón de cajas de madera, comiendo 
afanosamente una fruta de piel verde, y no se da cuenta 
de que lo estás observando. 
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Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran 
Thane (y deseas usar tu habilidad), pasa al 81. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 106. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 319. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, o aún no has 
alcanzado el nivel requerido de rango del Kai, o 


simplemente eliges no usarlas, pasa al 20. 
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Con cautela, avanzas lentamente hacia la tumba abierta. 
En el umbral hay una losa de piedra que despierta su 
curiosidad. Una inspección más cercana revela un 
intrincado diseño rayado en su superficie. Se ha 
manchado de tierra y se le ha colocado un hechizo mágico 
de protección para disfrazar su verdadero propósito. Sin 
embargo, te das cuenta de inmediato de lo que es y te 
apartas de la losa, retrocediendo apresuradamente una 
docena de pasos. Es un glifo de poder: una trampa mágica 
que ha sido camuflada por expertos para mantenerla en 
secreto. Si alguien o algo pisara O pasara por encima de 
este glifo, la energía contenida en él se liberaría en un 
instante devastador. 


Avisas a los demás de lo que has encontrado y les dices 
que se retiren a una distancia segura. Desde la cubierta de 
una lápida, a varios metros de la tumba, le indicas a Lince 
Estelar que recoja una piedra y la arroje por la puerta 
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abierta. Él selecciona un trozo de granito del tamaño de 
una manzana y lo arroja con precisión a la tumba abierta. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 4, pasa al 211. 


Si es de 5a 9, pasa al 53. 


174 


En el momento en que entras en la boca de la calavera, 
te ves envuelto por una helada y densa niebla que es 
impenetrable para tu vista y tus sentidos. El estruendoso 
ruido de la destrucción del templo termina abruptamente, 
como si de repente se hubiera cerrado una gran puerta. 
Pones a prueba tus habilidades del Kai para ayudarte en 
la búsqueda de tu oponente, pero es en vano; la niebla de 
color blanco marfil lo esconde todo, inundando y 
distorsionando tu sentido de la orientación y el tiempo. 


Sigues moviéndote, forzándote a seguir adelante, a 
pesar de que la superficie debajo de tus pies se ha vuelto 
viscosa e incierta. Después de lo que parece una eternidad 
vagando por este limbo nublado, gradualmente sientes 
que el suelo se endurece y sientes que la niebla 
impenetrable comienza a disiparse. Aparecen manchas de 
gris en la blancura cremosa. Luego, la niebla se disuelve 
por completo y te encuentras parado en medio de una 
calle llena de escombros, rodeado por los restos 
desolados y abandonados de una extraña ciudad en 
descomposición. 


Es noche cerrada y una fina llovizna cae de un cielo 
cargado de tormentas, humedeciendo este lúgubre 
paisaje. Dondequiera que mires, ves los cascarones 
huecos de los edificios. Están llenos de montículos de 
piedras quebradas, de retorcidos hierros oxidados y 
cristales rotos. Aquí no hay árboles, ni briznas de hierba, 
ni animales. Todo es frío, gris y muerto. 
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Examinas la superficie pavimentada de la calle y 
detectas las huellas de tu enemigo. Son frescas y 
conducen a un pequeño patio flanqueado por dos 
edificios: un gran salón de reuniones y una vivienda más 
pequeña de dos plantas. Las huellas de Wolf's Bane 
terminan en medio del patio húmedo y sientes que han 
sido borradas deliberadamente. A pesar de tus avanzadas 
habilidades de caza, no puedes determinar a qué edificio 
se ha escapado tu enemigo. 


Si deseas entrar en el gran salón de reuniones, pasa al 


148. 


Si deseas investigar la vivienda de dos pisos, pasa al 
267. 
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La serpiente gigante se resiste a tu orden mental de 
retirarse, pero el esfuerzo que realiza deja su cuerpo en 
un estado de parálisis parcial. Avanzas con cautela, 
manteniendo un ojo atento a su forma temblorosa 
mientras rodeas a la serpiente y avanzas lentamente hacia 
el túnel opuesto. Sin embargo, has avanzado solo unos 
pocos metros cuando sientes que el suelo se inclina bajo 
tus pies. El agua se hace más profunda. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai o superior, pasa al 234. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro o aún no 
has alcanzado este nivel de Maestría del Kai, pasa al 25. 
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Usas tu Maestría del Kai para difuminar el contorno de 
tu cuerpo con la esperanza de que el rayo de energía no 
alcance su objetivo. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
nivel de rango del Kai que hayas alcanzado por encima de 
Gran Guardián, agrega 1 al número que hayas elegido. 


Si tu total es ahora 4 o menos, pasa al 291. 


Si es 5 o más, pasa al 166. 


177 


Coges la bomba de relojería y la  examinas 
detenidamente. Debajo del panel iluminado, que cuenta 
los segundos, ves cuatro pequeñas ventanas que 
muestran una secuencia de números. Debajo de estas 
ventanas hay pequeños botones que, cuando se 
presionan, cambian los números que se muestran. La 
tercera ventana de la secuencia está en blanco y, cuando 
te concentras en ella, tus sentidos del Kai te revelan que 
al introducir el número que falta en la secuencia evitarás 
que la bomba explote. 


Estudia cuidadosamente la siguiente secuencia de 
números. Cuando creas que conoces la solución, dirígete 
a la sección que coincida con tu respuesta. 


Si no lo adivinas correctamente, o si no puedes 
determinar el número que falta, pasa al 269. 


[Nota] La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final confirmando que efectivamente es la solución acertada. 
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Tus poderes psíquicos resultan muy efectivos: el 
insecto gigante obedece tu orden de no atacar. Sin 
embargo, antes de que vuele, rocía el estambre con un 
vapor brumoso que hace que los pétalos se cierren. 


Te retiras apresuradamente a lo largo del estambre y 
evitas por poco ser aplastado hasta morir cuando los 
enormes pétalos se pliegan sobre sí mismos. Tu disciplina 
innata del Kai de Maestría Animal te ha salvado de una 
confrontación con el insecto gigante, pero la criatura ha 
usado sus propias habilidades innatas para frustrar tus 
posibilidades de escapar de la planta de esta manera. El 
vapor se condensa y corre a lo largo del estambre, lo que 
te dificulta mantener el agarre y, a regañadientes, te ves 
obligado a retirarte hasta el cuenco de la corola, donde el 
tallo hueco es ahora la única oportunidad que tienes de 
salir vivo de esta planta. 


Pasa al 103. 


179 


Desafortunadamente, una de las criaturas de piel gris te 
detecta cuando pasas directamente sobre su pilón lleno 
de líquido. Da la alarma y frenéticamente sus harapientos 
hermanos se apresuran a cargar sus arcos. 


Si deseas volver a utilizar tu Disciplina de Alquimia del 
Kai, pasa al 198. 


Si no es así, pasa al 231. 
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Las flechas caen en el fango, peligrosamente cerca. 
Sientes que esta descarga no estaba dirigida a ti; se soltó 
con la esperanza de darte por casualidad. Ansioso por 
evitar una segunda oleada, aumentas el ritmo y corres a 
través de la bóveda hacia el túnel de salida. 


Pasa al 70. 


181 


Tus defensas psíquicas avanzadas te salvan de sufrir 
daños graves en la estructura de tu mente. Sin embargo, 
el asalto sorpresa a tus defensas mentales le ha dado a 
este guardián del castillo los preciosos segundos que 
necesita para avanzar hacia ti. A medida que el dolor en 
tu cabeza retrocede, ves al guerrero con armadura 
caminando hacia ti con su espada en alto, listo para 
asestarte un fuerte golpe. 


Meghanic: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 48 


Este ser es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 338. 


182 


Mirar alrededor de las paredes de esta cripta te trae 
recuerdos de la época en que te aventuraste en el 
Cementerio de los Antiguos. La forma de las urnas que 
están aquí es idéntica a las que descubriste por casualidad 
en las tumbas debajo de ese cementerio prohibido. El 
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recuerdo te da escalofríos, porque claramente recuerdas 
que esas urnas contenían un mortal Engendro de la Cripta. 


Enfocas tu Sexto Sentido en las urnas que recubren esta 
cámara y, para tu alivio, no detectas ninguna criatura de 
ultratumba acechando dentro. Les indicas a los demás que 
las examinen con cuidado y, para tu sorpresa, descubren 
que algunas contienen hojas de Laumpsur. Están 
manchadas por el paso del tiempo, pero aún poseen sus 
poderes curativos. (Aquí hay suficientes hojas para tres 
Pociones de Laumpsur. Cada poción cuenta como un 
Objeto de Mochila y restaurará 4 puntos de RESISTENCIA 
cuando se ingiera inmediatamente después de un 
combate). 


Estás ayudando a Blazer a inclinar una de las urnas 
cuando un ruido repentino e inesperado en el otro 
extremo de la cámara hace que tu pulso se acelere. 


Pasa al 80. 


[Nota] Es posible que Lobo Solitario visite el Cementerio de los Antiguos 
durante la aventura del libro primero, Huida de la Oscuridad, sin tener 
que encontrarse con ningún Engendro de la Cripta. 
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Kekataag el Vengador está ataviado con una armadura 
de batalla que brilla como el oro bruñido. Debajo de su 
casco hay una descarnada cara de calavera vacía de la que 
emerge un hedor enfermizo que impregna incluso el aire 
viciado de este salón. Cráneos y huesos de humanos 
adornan su piel acorazada y en sus poderosas manos 
porta una gran hacha de batalla a dos manos, con su hoja 
manchada de negro con la sangre de sus innumerables 
víctimas. 


Este temible guerrero te sostiene la mirada con sus ojos 
brillantes y sientes oleadas de poderosa energía psíquica 
golpeando tu mente. Tus avanzadas defensas del Kai 
repelen este ataque, pero no te queda ninguna duda de 
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que él está profundamente celoso de tu supuesta victoria 
sobre Lobo Solitario. 


Pasa al 255. 


184 


Invocas tu dominio avanzado para enmascarar el aura 
de bondad que irradia tu cuerpo. Luego, habiendo reunido 
tus habilidades de camuflaje del Kai, ingresas a la bóveda 
y te diriges sigilosamente hacia la salida del otro lado. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo y Maestría en Caza, suma 2 al número 
que has elegido. 


Si tu puntuación total es 5 o menos, pasa al 313. 


Si es 6 o más, pasa al 236. 


185 


Corres hacia el vagón y, a medida que pasa, te lanzas 
hacia su almacén de carga abierto. Golpeas el costado del 
vehículo con una fuerza entumecedora (pierdes 2 puntos 
de RESISTENCIA), pero logras mantener el control y subir 
a bordo. 


Para cuando la carreta llega al foso azotado por el 
viento, te has escondido entre su cargamento de cilindros 
de acero y rollos de alambre. Escuchas el distante sonido 
de una campana y, desde tu escondite, puedes ver cómo 
el puente levadizo se extiende desde debajo del portal 
para atravesar el profundo abismo. Rápidamente, el carro 
atraviesa el puente semitransparente y se desliza a través 
del portal abierto de la torre sin ser desafiado. 


Pasa al 42. 
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Tu golpe mortal abre un corte en el vientre del insecto 
gigante y hace que la criatura se estrelle contra la corola 
de la planta. Te retiras apresuradamente a lo largo del 
estambre y evitas por poco ser aplastado hasta morir bajo 
su enorme torso de color arco iris. Has triunfado en 
combate, pero la muerte de la criatura ha frustrado tus 
posibilidades de escapar de esta manera. El icor 
resbaladizo gotea de su herida fatal y corre a lo largo del 
estambre, lo que te dificulta mantener tu agarre, y la 
mayor parte de su cuerpo sin vida ahora bloquea 
cualquier posibilidad de que puedas escapar hacia arriba. 


A regañadientes, te ves obligado a retirarte hasta el 
cuenco de la corola, donde el tallo hueco es la única 
oportunidad que tienes ahora de salir vivo de esta 
siniestra planta. 


Pasa al 103. 


187 


Concentras tu atención en el filo de tu arma y, usando 
tu habilidad avanzada, haces que se enciendan lenguas de 
llamas mágicas a lo largo de toda su longitud. Luego 
atacas vigorosamente las hebras pegajosas de la red y las 
atraviesas con sorprendente facilidad. Se marchitan con 
el toque de tu arma de fuego y caen en montones 
humeantes sobre el suelo del túnel. En cuestión de 
segundos, has abierto un camino y puedes continuar tu 
búsqueda. 


Pasa al 316. 


188 


Te acercas a la cabaña y te agachas junto a su muro de 
barro, cerca de su puerta abierta. Tus sentidos no 
detectan glifos u otras trampas aquí, y no hay residuos de 
energía mágica que puedan delatar la presencia de 
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ilusiones o hechizos de protección. Sin embargo, tus 
sentidos del Kai detectan una fuerte aura de maldad 
persistente en la parte trasera de la cabaña, cerca de la 
orilla del agua. 


Te mueves hacia la parte trasera de esta choza y 
descubres que la orilla está profundamente socavada 
donde la tierra blanda ha sido erosionada por la rápida 
corriente. De pie en una línea a la sombra del socavado 
hay una docena de jaulas de madera, cada una con un 
esqueleto descarnado. Un escalofrío recorre tu espina 
dorsal cuando tu Disciplina de Adivinación del Magnakai 
detecta las agonías persistentes de estas desafortunadas 
víctimas. Sufrieron cruelmente a manos de los nativos de 
este asentamiento antes de que la muerte finalmente 
terminara con su tormento. El impacto de su 
descubrimiento es desconcertante: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA. 


Dejas el arroyo y regresas al frente de la cabaña. Dentro 
de la puerta abierta, descubres varias frutas apiladas en 
montículos sobre una estera de juncos tejidos. Para tu 
sorpresa, tus sentidos revelan que son nutritivas y 
seguras para comer. (Aquí hay suficientes frutas para 3 
Comidas). 


Evitando más demoras, te acercas a la trinchera en el 
centro de la cabaña y desciendes un tramo de escaleras 
que conducen a un túnel subterráneo. No puedes detectar 
trampas, pero solo has recorrido unos pocos metros por 
este estrecho pasillo cuando escuchas el aterrador rugido 
de un gran felino. Con una brusquedad que te deja sin 
aliento, una enorme bestia parecida a un tigre viene 
saltando de la oscuridad ante ti. Tan repentino e 
inesperado es el ataque de esta criatura, que solo tienes 
tiempo para desenvainar un arma de mano mientras se 
lanza sobre ti. 


Rahjaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 41 
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Esta criatura es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas este combate, pasa al 249. 


189 


Le pides a Mano de Acero que te dé su cuerda y él 
obedece obedientemente. Colocas su longitud enrollada 
alrededor de tu hombro y luego comienzas tu ascenso. La 
rugosa y ahoyada pared ofrece muchos asideros y 
avanzas rápidamente hacia el techo, donde puedes 
avanzar rápidamente hasta el centro de la cámara, 
directamente sobre la fisura. Una vez que estás en 
posición, fijas un extremo de la cuerda a una viga de 
piedra expuesta y lanzas el otro extremo a tus 
compañeros que esperan abajo. Uno por uno, los ves 
balancearse por el vacío y, cuando todos han cruzado con 
seguridad, desatas la cuerda y te diriges al otro lado para 
unirte a ellos. 


—Venid, señores—, dices, ansioso por no perder ni un 
minuto más, —debemos seguir adelante. Tenemos un 
rastro que encontrar. 


Pasa al 160. 


190 


Te apresuras al corral de libélulas más cercano y usas 
tu Disciplina Magnakai de Control Animal para someter a 
su hostil ocupante. De mala gana, la criatura se somete a 
tu voluntad y te permite trepar sobre su espalda. No tiene 
silla de montar, por lo que te ves obligado a agarrarte a su 
espalda escamosa lo mejor que puedes, ya que se eleva 
rápidamente. El miedo hiela tus venas mientras empujas 
a la criatura hacia el portal abierto en el techo, porque 
sabes que la bomba está lista para explotar en cualquier 
momento. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 

Si el número que has elegido es del 0 al 3, pasa al 335. 
Si es del 4 al 6, pasa al 278. 

Si es del 7 al 9, pasa al 218. 


191 


Sales de la boca de la cueva manteniéndote lo más 
agachado que puedes y aprovechando el poco follaje que 
hay en el claro. Tienes tanto éxito que te acercas a veinte 
metros del escondite de tu enemigo antes de que él vea tu 
aproximación. 


La repentina comprensión de que estás tan cerca 
conmociona a tu adversario hasta la médula. Ves que su 
boca se abre, revelando dientes que se muestran blancos 
contra el verde de la jungla; luego recupera sus sentidos 
y rápidamente desaparece entre la maleza. Decidido a que 
no vas a permitir que se escape tan fácilmente, te pones 
en pie de un salto y lo persigues. 


Pasa al 90. 


192 


El repentino impacto Casi te derriba del lomo de tu 
corcel volador. Frenéticamente, luchas por recuperar tu 
asiento y, mientras te levantas, notas que el enemigo está 
ahora a más de treinta metros por debajo; el ímpetu de su 
ataque lo ha llevado más profundamente en la caverna. 


Tu montura aprovecha su pequeña ventaja y trepa tan 
rápido como puede para alejarse de la libélula más 
grande. El enemigo da vueltas, como si se dispusiera a 
perseguir; luego emite un fuerte zumbido y cambia su 
curso. Observas con alivio cómo se aleja en espiral hacia 
un grupo de libélulas más pequeñas que se ciernen cerca 
del centro del desfiladero. 
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Pasan varios minutos antes de que tu incansable 
montura alcance el vértice de la caverna y se eleve hacia 
el respiradero lleno de luz. Al entrar en esta vasta 
abertura, los vientos cruzados os azotan a ti y a tu corcel 
alado cerca de su borde rocoso. El impacto del viento 
inesperadamente violento hace que tu montura dé vueltas 
alrededor del borde e intente sumergirse de nuevo en la 
caverna. Cegado por el miedo, ya no responde a tus 
órdenes, lo que te obliga a tomar medidas drásticas para 
evitar ser devuelto al desfiladero. Cuando pasas por un 
afloramiento rocoso, saltas desde la espalda de la criatura 
y te abandonas a la misericordia de los vientos cruzados. 
Solo tu Maestría en el Kai y tus reacciones rápidas como 
un rayo te salvan de ser aplastado hasta la muerte 
mientras eres lanzado hacia el borde volcánico irregular. 


Milagrosamente, sobrevives al impacto y eres capaz de 
salir del respiradero y trepar con seguridad a una 
superficie que, supones, es el techo de la caverna. 
Buscando refugio de los furiosos vientos cruzados, te 
aprietas en un hueco en la roca porosa desde donde 
puedes hacer un balance de tu nuevo entorno. La vista te 
deja boquiabierto, porque es una vista que rivaliza con las 
fértiles maravillas de la caverna de abajo. 


Pasa al 239. 


193 


Estás a una docena de pasos de las escaleras cuando de 
repente una de las criaturas de piel gris se vuelve y olfatea 
el aire; ha detectado tu olor. Examina la estancia y en el 
momento en que sus macabros ojos se enfocan en tu 
cuerpo, da la alarma. Frenéticamente, sus harapientos 
camaradas se apresuran a las escaleras para negarte el 
acceso al balcón y a la arcada superior. 
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6 Avarosi: DESTREZA EN EL COMBATE, 44 
RESISTENCIA, 48 


No puedes evadir este combate; debes luchar contra 
estos enemigos hasta el final. 


Si ganas la pelea, pasa al 325. 


194 


Mentalmente recitas las palabras del Hechizo 
Respiración Acuática y sientes que la fuerza recorre tus 
extremidades mientras el dolor en tus pulmones 
hambrientos de aire desaparece. La criatura desconoce tu 
capacidad para sobrevivir bajo el agua y esto te da una 
gran ventaja; es lenta para reaccionar a tu ataque inicial. 


Ekmakon: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 25 


Ignora cualquier pérdida de puntos de RESISTENCIA que 
puedas sufrir en las dos primeras rondas de este combate. 


Si ganas la pelea, pasa al 9. 


195 


—Soltadlo, mi señor—, dice Banedon. El Barón, 
sorprendido por la repentina desaparición del escudo 
mágico y la solicitud inesperada del Maestro del Gremio, 
da un paso hacia atrás y alcanza nerviosamente la 
empuñadura de su espada. 


—No temáis—, dice Banedon, deteniendo la mano del 
barón, —porque tenemos aquí al verdadero Gran Maestro 
del Kai. 
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—¿Cómo puedes estar tan seguro?—. Replica Caldar. 
Banedon sonríe y señala el amuleto que llevas alrededor 
del cuello. 


—Mirad ahí—, dice. Ningún agente de Naar podría 
tolerar el toque de ese magnífico artefacto. Eliminad 
vuestras dudas, mi señor. Este hombre es Lobo Solitario. 


Pasa al 88. 


196 


Colocas una Flecha en la cuerda de tu Arco y tensas esta 
hasta rozar tus labios. De manera experta, mides la 
distancia a tu objetivo y luego dejas escapar tu Flecha. 
Vuela formando un arco hacia la jungla y choca contra el 
árbol detrás del cual tu enemigo está parcialmente 
escondido, salpicándole la cara con astillas de madera 
húmeda. 


Te maldice, sus dientes se muestran blancos contra el 
verde de la jungla mientras escupe fragmentos de corteza 
de árbol. Luego, sale de su escondite y desaparece entre 
la maleza. Decidido a no permitirle que se escape tan 
fácilmente, sales corriendo del túnel y lo persigues. 


Pasa al 90. 


197 


Habiendo sido detectado, intentas escapar 
apresuradamente y corres tan rápido como puedes hacia 
la salida. Mientras corres, una andanada de flechas de 
hueso llega silbando desde el caldero de hierro. Una de 
las flechas te roza el hombro izquierdo y te abre un surco 
en la piel, en la parte posterior del muslo izquierdo. 
Ahogas un grito, pero el intenso dolor que se apodera de 
tus miembros heridos te advierte de inmediato que la 
punta de la flecha estaba contaminada con veneno. 


Tus habilidades curativas innatas contrarrestan el 
veneno antes de que pueda hacer su trabajo mortal, pero 
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las defensas de tu cuerpo se basan en gran medida en tus 
reservas de fuerza y el proceso de curación te deja 
sintiéndote débil y mareado: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 70. 


198 


Extiendes el brazo derecho y señalas con la mano al 
pilón de abajo. Luego pronuncias las palabras de Mano 
Relampagueante, el Hechizo de la Hermandad de la 
Estrella de Cristal y un familiar hormigueo recorre tu 
brazo para cobrar vida en la punta de tu dedo índice. Un 
rayo de fuego azul se arquea hacia abajo hasta la 
superficie aceitosa y con un ruido ensordecedor enciende 
el líquido para crear una bola de fuego ardiente. Con 
avidez, esta bola de fuego humeante consume a las 
criaturas reunidas alrededor del borde del pilón de 
piedra, sin perdonar a ninguna. El calor de la explosión te 
golpea y chamusca tu túnica y capa, pero tu cuerpo 
sobrevive ileso. 


Al llegar a la balaustrada, pronuncias las palabras que 
anulan los efectos del hechizo Teletransporte, y en el 
momento en que tus pies tocan el suelo, te apresuras 
hacia el arco que hay más allá. 


El uso del hechizo Teletransporte te ha costado 4 puntos 
de RESISTENCIA. Recuerda hacer los ajustes necesarios en 
tu Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 50. 


199 


Lo primero que ves son los ojos de la criatura. Como dos 
tiras de azufre fundido, irradian una luz fría y amarilla. 
Entonces vislumbras el contorno de sus hombros 
angulosos, su hocico cuadrado y sus patas delanteras de 
acero reluciente. Una baba aceitosa cuelga de una 
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mandíbula de hierro que tiene cuchillas dentadas. A 
medida que esta impactante mandíbula se ensancha, 
escuchas el zumbido de mecanismos y engranajes de 
metal. 


Puedes ser intrépido ante enemigos de carne y hueso, 
pero este lobo de acero infunde terror en tu corazón. Te 
das la vuelta y huyes hacia la puerta distante, rezando 
para que te lleve a un refugio seguro de esta bestia sin 
sangre, pero la alcanzas solo para descubrir que está 
cerrada. Buscas frenéticamente un cerrojo o un ojo de 
cerradura, pero no hay ninguno. Luego, localizas dos 
cuadrados, creados a partir de una gema preciosa carmesí 
Opaca, incrustados en la pared. Los cuadrados son como 
los que encontraste a la entrada del templo de Avaros, 
pero se diferencian en un aspecto importante: están 
separados por una pequeña ranura. 


Si posees un Disco de Hierro, pasa al 261. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 210. 


200 


Vientos ardientes abrasan tu rostro y tu cuerpo mientras 
tú y tu adversario caéis de cabeza hacia el corazón blanco 
y giratorio del vórtice. Motas de fuego fluyen por todos 
lados y un viento rugiente aúlla como un demonio en tus 
oídos. Pasas a través de una nube de vapor brillante que 
envuelve hilos de luz plateada alrededor de tus miembros 
y torso. A medida que emerges de la nube, este capullo 
brillante se vuelve más y más apretado hasta que el dolor 
se vuelve casi insoportable. 


Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián, pasa al 229. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 281. 
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201 


La agitada horda de horrores con colmillos de aguja 
intenta rodearte y abrumarte. Parecen imperturbables 
ante el resplandor divino de tu maravillosa hoja, una 
espada que puede sellar su perdición. 


Cryopedeans: DESTREZA EN EL COMBATE, 45 
RESISTENCIA 40 


Si ganas este combate, pasa al 350. 


[Nota] Si posees la Sommerswerd, en la Sección 98 de “El Amanecer de los 
Dragones” se indica que puedes añadir 4 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE cuando la uses en el Plano de la Oscuridad (además de todas 
las otras bonificaciones de combate para este Objeto Especial). 


202 


Para tu asombro, el portal comienza a levantarse por sí 
solo. Esperas hasta que se ha elevado lo suficiente y estás 
seguro de que ningún enemigo te aguarda al otro lado; 
luego te agachas bajo la pesada placa de hierro y te 
apresuras a entrar en el túnel que hay más allá. Mientras 
corres, escuchas que el portal se cierra de golpe detrás de 
ti con un estruendo sordo y reverberante. 


Pasa al 115. 
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203 


Este asalto psíquico ha sido uno de los peores que hayas 
experimentado. Has sobrevivido, pero tus sentidos del Kai 
te advierten que tu calvario no ha terminado; recién ha 
comenzado. Te fuerzas a abrir los ojos y miras con pavor 
la terrible amenaza que aguarda para enfrentarte. 


Pasa al 300. 


204 


Sientes una ola de calor abrasador sobre tu cuerpo 
cuando la bola de fuego alcanza su punto máximo y luego 
muere rápidamente para formar una llama 
chisporroteante que se adhiere a la boca de la fuente. 
Ninguna de las criaturas ha sobrevivido a la conflagración 
y puedes cruzar la cámara y subir las escaleras hasta la 
arcada con la balustrada sin encontrar resistencia. 


Para continuar, pasa al 50. 


205 


Guiado por tu Maestría del Kai, evitas con éxito los 
escombros que caen hasta llegar a la base del cráneo de 
roca. Aquí te golpea una piedra que cae la cual te produce 
un corte en el hombro izquierdo y te deja tirado en el 
suelo: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Tu brazo puede estar lesionado pero tu espiritu se niega 
a rendirse. Acunando tu brazo herido, te tambaleas sobre 
tus pies y te apresuras a atravesar la brumosa abertura. 
Apenas unos segundos después, hay una tremenda 
explosión y todo el techo del templo se derrumba. 
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Además de la pérdida de puntos de RESISTENCIA, pronto 
descubrirás que también has perdido un artículo de tu 
Mochila. Elimina de tu Carta de Acción el tercer objeto que 
tengas anotado en tu lista de Objetos de Mochila. 


Para continuar, pasa al 174. 


206 


Atento al peligro, enfocas tu Sexto Sentido del Kai en las 
urnas y ataúdes que recubren esta cámara y, para tu 
alivio, no detectas criaturas malvadas acechando dentro. 
Les indicas a los demás que los examinen con cuidado y, 
para tu sorpresa, descubren que algunos contienen hojas 
de Laumpsur. Están manchadas por el paso del tiempo, 
pero aún poseen poderes curativos. (Aquí hay suficientes 
hojas para tres pociones de Laumpsur. Cada poción 
cuenta como un Objeto de Mochila y restaurará 4 puntos 
de RESISTENCIA perdidos cuando se  ingiera 
inmediatamente después de un combate). 


Estás ayudando a Blazer a inclinar una de las urnas 
cuando un ruido repentino e inesperado en el otro 
extremo de la cámara hace que tu pulso se acelere. 


Pasa al 80. 


207 


Bajas por el agujero y ves a Wolf's Bane huyendo. Se 
agarra la pierna herida mientras intenta evitar los 
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escombros que obstaculizan su ruta de escape. Te mueves 
para seguirlo, pero tu atención se distrae 
momentáneamente por algo que se le ha caído del bolsillo 
de la túnica. Es un pequeño disco de bronce que está 
grabado con símbolos alienígenas. (Tienes que conservar 
este Disco de Bronce. Anótalo en tu Carta de Acción como 
un Objeto Especial. Debes descartar un Objeto Especial 
que no sea un arma en su lugar si ya posees el número 
máximo permitido). 


Te guardas el disco en un bolsillo y lo persigues. A pesar 
de su pierna herida, tu adversario está más familiarizado 
con este traicionero paisaje urbano y amplía la brecha 
entre vosotros. Pronto lo has perdido de vista por 
completo. Sin embargo, no tienes dificultad para seguir 
sus huellas cuando abandonan el edificio y se abren 
camino a través de un páramo desolado. Sigues sus 
huellas hasta un edificio destripado, de varios pisos de 
altura, que está adornado con gárgolas extrañamente 
angulares. El interior de este edificio en ruinas está 
completamente vacío y el rastro de tu adversario lo 
atraviesa hasta una salida trasera. Cuando emerges del 
otro lado, puedes ver por primera vez la impresionante 
estructura más alta de esta siniestra ciudad. 


Es una gran torre de reluciente piedra negra que se eleva 
desde las profundidades de un foso insondable y se eleva 
a unos treinta metros sobre las tormentosas nubes grises. 
Su superficie está llena de discos de metal y antenas, 
manchadas de óxido, pero hay pocas ventanas y solo se 
ve un portal. El impostor se acerca cojeando. Se aproxima 
a la profunda zanja que rodea la base de la torre y, cuando 
se detiene en el borde, un puente  levadizo 
semitransparente se extiende desde debajo del portal. Se 
asemeja a un rayo aplanado de sólida luz de color gris 
verdoso. Este haz luminoso cruza el foso y proporciona a 
tu enemigo un medio para llegar a la puerta abierta de la 
torre. 
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Hustración XI: (207) Impotente para detener a Wolf's Bane, solo puedes 
quedarte parado y verlo desaparecer en la torre. 
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Impotente para detener a tu enemigo, solo puedes 
quedarte parado y mirar mientras cruza el foso y 
desaparece en la torre. A primera vista, esta fortaleza 
parece inexpugnable, pero has obtenido acceso a 
fortalezas mucho más duras en el pasado y no permites 
que tu espíritu se vea empañado por la difícil tarea de 
encontrar un camino hacia esta. 


Pasa al 308. 


208 


Aprovechando tu Maestría Animal, haces que la 
serpiente gigante se retire hacia la lejana pared de la 
caverna. Sus ojos hipnóticos se abren y su enorme cuerpo 
tiembla mientras lucha por resistir tu orden psíquica. 

Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Suma 1 
al número que hayas elegido por cada nivel de Maestría 
del Kai que hayas alcanzado por encima del rango de Gran 
Guardián del Kai. 


Si tu puntuación total es ahora 6 o menos, pasa al 175. 


Si es 7 O más, pasa al 32. 


209 


Coges tu Arco y sacas una Flecha de tu Carcaj. A medida 
que fijas la muesca de la Flecha en la cuerda del arco, 
lanzas el Hechizo de Batalla Punta Flamiígera sobre su 
punta, manteniendo la última palabra del hechizo en tus 
labios hasta que estés listo para disparar. 


Con paciencia, observas al guerrero patear los restos 
humeantes del cofre de hierro. En el momento en que se 
da la vuelta, pronuncias la palabra completa del hechizo 
y sueltas tu Flecha en su espalda. La punta de la Flecha se 
enciende en vuelo, y la llama mágica ilumina la penumbra 
mientras se arquea hacia tu objetivo desprevenido con 
precisión mortal. La punta de fuego penetra 
profundamente en el bote de metal atado a la espalda del 
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guerrero y, en un instante aterrador, él y su arma mágica 
son engullidos por una masa crepitante de energía 
eléctrica. Grita y se tambalea por el suelo, mientras que 
por sus miembros y su torso se arrastran serpientes de 
luz blanquiazul que aterrizan en los escombros metálicos 
circundantes. Luego, finalmente, se agota la energía 
contenida dentro del recipiente. Liberado de su tormento, 
pierde el equilibrio y cae pesadamente al suelo. 


Te echas el arco al hombro y te mueves para descender 
desde la parte superior del tanque de almacenamiento, 
pero te congelas cuando ves a un segundo guerrero 
corriendo hacia donde ha caído el primero. Cuando pasa 
por debajo del tanque, saltas sobre su espalda y lo arrojas 
al suelo. Para tu sorpresa, descubres que es un oponente 
excepcionalmente fuerte. Extrae poder de la armadura que 
viste y lo usa para romper tu agarre. Desesperado, 
pronuncias las palabras de Agarre Eléctrico, el Hechizo 
del Antiguo Reino y utilizas este para descargar un 
poderoso pulso de energía en la estructura de su 
armadura. El efecto es devastador. Su armadura se 
desintegra, aplastándolo hasta la muerte mientras se 
arruga y comprime su cuerpo. 


Pasa al 21. 


210 


El áspero gruñido del lobo metálico se hace cada vez 
más fuerte. El siniestro sonido hace que las palmas de tus 
manos resbalen con sudor frío mientras examinas 
febrilmente la puerta y el mecanismo de bloqueo colocado 
en la pared cercana. 


Los botones cuadrados que forman las piedras 
preciosas son unos dispositivos sensibles que aseguran 
esta puerta. Al tocar cada uno de ellos el número correcto 
de veces, hará que la cerradura se desenganche y la puerta 
se abra. Colocas los dedos ligeramente sobre los 
cuadrados y sientes las vibraciones reveladoras que son 
la clave para descifrar su código secreto. Con la ayuda de 
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tus habilidades del Kai, puedes determinar que el primer 
código es igual al número de islas con nombre 
pertenecientes al archipiélago Kirlundin al norte de Egen. 
El segundo código es igual al número de pueblos al este 
de Ragadorn. 


Para conocer los números exactos que abrirán la puerta, 
consulta el Mapa. 


Cuando creas conocer la solución de dos dígitos, pasa a 
la sección que se corresponda con el mismo número que 
tu respuesta. 


Si no puedes descifrar los códigos correctamente pasa 
al 134. 


[Nota] La Sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final de la misma confirmando que efectivamente es la acertada. 


211 


En el momento en que la roca pasa sobre el glifo, hay un 
destello cegador de luz blanca, seguido casi 
instantáneamente por el crepitar ensordecedor de las 
energías eléctricas explosivas. Cascotes de piedra rebotan 
en la lápida detrás de la cual tú y tu compañero del Kai os 
habéis protegido sabiamente, y el hedor a tierra quemada 
y ozono asalta tus fosas nasales. 


Entonces, de repente, el ruido y la luz cesan y el 
cementerio se envuelve una vez más en un silencio 
lúgubre. Miras por encima de la lápida para ver que la 
entrada ahora está libre de escombros, salvo por la losa 
en la que está inscrito el glifo. 


El poder destructivo del glifo se ha descargado, pero 
solo temporalmente. Tus sentidos te advierten que se está 
recargando; sólo tienes unos segundos para entrar en la 
tumba antes de que el dispositivo mágico vuelva a estar 
activo. 
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—Rápido, señores—, dices, mientras te pones en pie y 
te apresuras hacia la entrada. —¡Seguidme! 


Pasa al 131. 


[Nota] Ozono: un gas tóxico inestable e incoloro con un olor acre y 
poderosas propiedades oxidantes, formado a partir del oxígeno por 
descargas eléctricas o luz ultravioleta. Se diferencia del oxígeno normal 
(02) en que tiene tres átomos en su molécula (03). 


212 


Recurres a tu dominio avanzado del Kai para protegerte 
de los efectos de ser golpeado por una carga eléctrica 
masiva. Sin embargo, el rayo que ahora se acelera hacia tu 
cabeza no es un fenómeno natural, es de naturaleza 
totalmente mágica. La protección de tu Disciplina 
avanzada puede no ser suficiente para salvarte de este 
rayo de fuego mágico. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
nivel de rango del Kai que hayas alcanzado por encima del 
de Gran Guardián, suma 1 al número que hayas elegido. 


Si tu total es ahora 3 o menos, pasa al 291. 


Si es 4 o más, pasa al 166. 


213 


Escuchas la gran olla salpicar en el fango cuando llega 
al suelo y el sonido te hace girar y alcanzar tu arma. Los 
dos enojados reptiloides salen del enorme caldero y se 
abalanzan sobre ti con espadas de hueso dentado. 


Las criaturas silban y aúllan mientras simultáneamente 
se lanzan sobre ti. 
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Hustración XII: (213) Los enojados Knoarcs vienen corriendo hacia ti, 
agarrando con fuerza espadas de hueso dentado. 
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2 Knoarcs: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 41 


Estos seres son inmunes a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas este combate, pasa al 129. 


214 


Te retiras a lo largo del estambre lo más rápido que 
puedes, pero el polen pegajoso conspira para frenarte. 
Entonces hay una repentina ráfaga de aire y te ves 
obligado a aplanarte detrás de un grupo de polen 
pegajoso mientras la trompa del insecto, en forma de 
lanza, se precipita hacia tu espalda. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees las Disciplinas de Intuición y Mimetismo, suma 2 
al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora de O a 4, pasa al 295. 


Si es 5 0 más, pasa al 22. 


215 


Desde la cobertura de la frondosa maleza observas el 
asentamiento primitivo por varios minutos. Durante esta 
vigilia, eres mordido en la muñeca por una pequeña araña 
de feo aspecto la cual paga cara su osadía cuando es 
aplastada de inmediato bajo tu talón. La picadura de la 
araña es venenosa, pero tus poderes curativos innatos del 
Kai te salvan de una muerte larga y dolorosa que erradica 
el veneno de tu sangre: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 
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A medida que pasa el tiempo, incrementa tu inquietud. 
No puedes detectar signos de vida en los alrededores del 
asentamiento y estás obsesionado por el temor de haber 
dejado que el rastro de tu adversario se enfríe. Impulsado 
por esta ansiedad, te acercas al asentamiento al amparo 
del espeso follaje de la jungla. La línea de chozas de barro 
desiertas parece inofensiva, pero las palabras de la voz de 
Naar aún perduran en tu memoria. Este reino de jungla 
húmeda se encuentra dentro de su dominio. Por tanto, es 
razonable esperar que los habitantes de este lugar se 
dediquen por completo a la causa del Mal. 


Llegas al borde de la maleza y te detienes para evaluar 
las potenciales amenazas. Las cabañas están 
semiabandonadas, todas con algunos signos de dejadez y 
deterioro. La más cercana es una casucha de tejas de barro 
que, como las demás, parece estar vacía. Pero cuando te 
concentras en su puerta abierta, ves que se ha excavado 
una zanja en el suelo de tierra. Amplias tu visión y 
enseguida detectas escalones en la pared de esta 
excavación, que conducen bajo tierra. 


Si deseas entrar en la cabaña e investigar adónde 
conducen estos escalones, pasa al 306. 


Si prefieres buscar trampas en la cabaña, pasa al 27. 


216 


En respuesta a tu oración, sientes una sensación cálida 
y brillante en lo profundo de tu pecho. Esta sensación 
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crece y luego palpita a través de tu cuerpo y tu mente, 
dejándote física y mentalmente renovado y alerta: 
recuperas 8 puntos de RESISTENCIA. 


Con la confianza de que los divinos Dioses del Bien 
están velando por ti en tu momento decisivo, abres las 
puertas y caminas valientemente hacia la cámara que hay 
más allá. 


Pasa al 240. 


217 


Desenvainas tu arma y te lanzas a un lado para evitar al 
Bangrol que sale de la chimenea e intenta arañarte con sus 
afiladas garras. 


Bangrol: DESTREZA EN EL COMBATE, 34 
RESISTENCIA, 30 


Si ganas este combate en tres asaltos o menos, pasa al 
142. 


Si el combate pasa a un cuarto asalto, no continúes la 
lucha. En su lugar, pasa inmediatamente al 19. 


218 


Escapas por el techo de acero de la torre y vislumbras 
fugazmente la ciudad azotada por la lluvia muy abajo. De 
repente, hay un destello tremendo cuando la bomba 
explota y una onda de choque cargada de escombros te 
golpea por detrás, aplastándote contra el cuello crujiente 
de la libélula: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Tu montura alada es golpeada por el metal retorcido de 
la explosión que rasga su vulnerable vientre. Lo sientes 
estremecerse y luego, en un instante aterrador, deja de 
batir sus alas de gasa. Momentos después, te encuentras 
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aferrado desesperadamente a su espalda mientras cae en 
picado hacia las ruinas de la ciudad alienígena. 


Si posees Sanación y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol, pasa al 76. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 226. 


219 


Recitas las palabras de Escudo, el Hechizo de Batalla del 
Antiguo Reino y dibujas un círculo en el aire con tu brazo 
en un amplio arco ante ti. Los reptiloides se ríen de júbilo 
cuando terminan de recargar sus arcos, y juntos se 
inclinan sobre el borde de la gran olla y apuntan a tu 
cuerpo aparentemente desprotegido. Simultáneamente, 
disparan, enviando un chorro de flechas silbando hacia tu 
pecho, pero ninguna de ellas encuentra su objetivo. Las 
saetas de hueso se hacen añicos al estrellarse contra tu 
escudo invisible. 


Tus frustrados enemigos te maldicen vilmente mientras 
intentan recargar una vez más. Les llevará menos de un 
minuto lograr esta tarea y, por lo tanto, consciente del 
peligro inminente, te giras y te apresuras a examinar el 
portal sellado en busca de una palanca o algún otro medio 
para hacerlo subir. 


Pasa al 18. 


220 


Puedes sentir una brisa cálida flotando a lo largo de este 
nuevo pasillo y sientes que proviene de una escalera en el 
extremo más alejado. Cuando lo investigas, redescubres 
las huellas del impostor en los escalones de piedra. Echas 
las manos sobre ellas y detectas que este no es un rastro 
falso: tu enemigo pasó por aquí hace menos de una hora. 


Subes lentamente las escaleras y llegas a la entrada 
arqueada a una gran cámara de piedra abovedada. 
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Reunidos alrededor de una fuente en su pared norte, hay 
un grupo de seis humanoides de piel gris. Están ocupados 
bebiendo un líquido claro y aceitoso que se vierte del caño 
de la fuente en un pilón de piedra semicircular. Todos 
están descalzos y vestidos con harapos, y cada uno está 
armado con una lanza y un arco. La única salida de esta 
cámara parece ser una arcada situada en lo alto del muro 
norte. Hay una balaustrada con balcón delante de esta 
salida a la que solo se puede acceder por dos tramos de 
escaleras que se elevan a ambos lados de la fuente. 


En silencio, observas a las criaturas saciar su sed, e 
intentas pensar en una forma en la que poder pasarlas y 
llegar a la salida abalconada en la pared norte. 


Si posees un Arco y la Disciplina de la Magia-Magi y has 
alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 138. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona (y deseas usarla), pasa al 26. 


Si no posees estas habilidades, ni un Arco, o si aún no 
has alcanzado los niveles requeridos de Maestría en el Kai, 


o si decides no usar ninguna de ellas, pasa al 121. 


221 


La conmoción del impacto te hace caer al desfiladero sin 
poder hacer nada. Caes varios cientos de metros antes de 
que finalmente dejes de girar, pero antes de que puedas 
recuperar tus sentidos, la libélula depredadora te golpea 
por detrás. Un dolor incandescente se dispara a través de 
tu cuerpo mientras te empalan en la punta de la trompa 
de la criatura. Luchas por liberarte, pero tu fuerza te 
abandona rápidamente. Afortunadamente, te ahorras más 
agonías cuando caes en la inconsciencia, el preludio de un 
sueño del que nunca despertarás. 


Lamentablemente, tu vida y tu misión terminan aquí. 
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222 


Has brincado y trepado hasta la base del cráneo de roca, 
cuando de repente una explosión de dolor estalla en tu 
cabeza y el sabor de la sangre llena tu boca. Te caes de 
bruces al suelo, rompiéndote la nariz con el impacto, pero 
estás insensible al dolor; una roca caída ya te ha partido 
el cuello en dos. 


Trágicamente, tu vida y tu duelo terminan aquí. 


223 


La explosión te envía dando tumbos hacia atrás en la 
cámara. En el instante en que te detienes, te giras y tratas 
de ponerte de pie. Pero antes de que puedas hacerlo, algo 
pesado golpea tu costado y te derriba, inmovilizando tus 
piernas contra el suelo. Extiendes la mano para liberarte 
y descubres que el objeto pesado es Halcón Negro. 
Aturdidos y temblorosos, pero ilesos, os ayudáis a 
poneros de pie. 


Una vez que estás de pie, miras a tu alrededor y ves que 
los demás han sido derribados por la explosión. Ellos 
también están ahora luchando por levantarse. 
Afortunadamente, sus habilidades innatas del Kai parecen 
haberlos librado de lesiones graves. Sin embargo, sientes 
que tu incapacidad para detectar que el muro era una 
ilusión explosiva ha debilitado su confianza. 


—Nuestra presa es mucho más astuta de lo que me 
temía—, dices con pesar, —pero somos Señores del Kai y 
aceptaremos el desafío. Nuestro enemigo posee una 
magia fuerte y es capaz de enmascararla bien. Sin 
embargo, elige usarla para herir y debilitar a nuestro 
grupo, no para matarnos. Por qué lo hace, no lo sé. Pero 
de ahora en adelante no podemos confiar completamente 
en nuestros sentidos para protegernos. Debemos 
proceder con la máxima cautela. 


Pasa al 345. 
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224 


Bajas por el agujero en el suelo y rápidamente lo 
persigues. Tu oponente corre a través del edificio en 
ruinas, saltando obstáculos con una gracia felina que 
rivaliza con tu propia agilidad. 


Está más familiarizado con este traicionero paisaje 
urbano y, a pesar de tus mejores esfuerzos, pronto 
ensancha la brecha hasta que lo pierdes de vista por 
completo. Sin embargo, no pierdes su rastro, y no tienes 
dificultad para seguir sus huellas cuando abandonan el 
edificio y se abren camino a través del desolado desierto 
que hay más allá. Sigues sus huellas hasta un edificio 
destripado, de varios pisos de altura, que está adornado 
con gárgolas extrañamente angulares. El interior de este 
edificio en ruinas está completamente vacío y el rastro de 
tu adversario lo atraviesa hasta una salida trasera. Cuando 
emerges del otro lado, puedes ver por primera vez la 
impresionante estructura más alta de esta siniestra 
ciudad. 


Es una gran torre de reluciente piedra negra que se eleva 
desde las profundidades de un foso insondable y se eleva 
a unos treinta metros de las tormentosas nubes grises. Su 
superficie está erizada de discos de metal y antenas, 
manchadas de óxido, pero hay pocas ventanas y solo se 
puede ver un portal. Wolf's Bane corre hacia él. Se acerca 
a la profunda trinchera que rodea la base de la torre y, 
cuando se detiene en el borde, un puente levadizo 
semitransparente se extiende desde debajo del portal. Se 
asemeja a un rayo aplanado de sólida luz de color gris 
verdoso. Este haz cruza el foso y proporciona a tu 
enemigo un medio para llegar a la puerta abierta de la 
torre. 


Impotente para detenerlo, solo puedes quedarte parado 
y mirar mientras cruza el foso y desaparece en la torre. A 
primera vista, esta fortaleza parece inexpugnable, pero 
has obtenido acceso a fortalezas mucho más difíciles en 
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el pasado y no permites que tu espíritu se vea empañado 
por la difícil tarea de encontrar un camino hacia esta. 


Pasa al 308. 


225 


Usando tus habilidades psíquicas y de Sentido de la 
Orientación, concentras tu atención en la olla de hierro y 
determinas que las dos criaturas que acechan dentro 
están armadas con una variedad de armas. Tus agudos 
sentidos detectan la presencia de hueso, hilo engrasado y 
bronce, así como algunas sustancias químicas volátiles 
que no puedes identificar. Además, sientes que poseen un 
oído muy sensible y son receptivos a las auras de bondad. 
Existe un gran riesgo de que, si intentas cruzar la bóveda 
sin ser detectado, confiando únicamente en tus 
avanzadas habilidades de camuflaje, estos emboscadores 
puedan detectarte usando sus propias habilidades 
innatas. 


Si posees Muro Psíquico y has alcanzado el rango de Gran 
Corona, pasa al 184. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 105. 


226 


Usas tus Disciplinas Magnakai de Curación y Control 
Animal en un intento desesperado por revivir a tu 
inconsciente montura antes de que sea demasiado tarde. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación actual de RESISTENCIA es 20 o más, suma 1 al 
número que has elegido. Si es 10 o menos, resta 1. 


Si tu puntuación total es 2 o menos, pasa al 89. 


Si es 3 o más, pasa al 346. 
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227 


El portal de hierro se cierra a tus espaldas, dejando 
fuera la tormenta tan completamente que el rugido del 
viento desaparece instantáneamente. El abrupto silencio 
y la presión de aire más baja dentro de esta cámara de 
entrada hacen que tus oídos exploten dolorosamente. 
Bajas la capucha de tu capa y te limpias con cuidado la 
arena de los ojos antes de dar tus primeros pasos a través 
del piso de vidrio pulido de la antecámara. 


Pasas a través de un arco triangular y bajas una rampa 
que conduce a un pasillo resonante. El piso y las paredes 
de esta amplia sala están hechos de un mineral negro y 
vítreo que está veteado con verdes fluorescentes y 
púrpuras enfermizos. Sientes fuertes pulsos de poder 
psíquico que irradian de un arco abierto en el lado más 
alejado de la sala y tu piel hormiguea con un 
presentimiento de peligro. Desenvainas tu arma y avanzas 
hacia el arco con la mayor precaución, a la espera de 
cualquier imprevisto. 


Pasa al 150. 


228 


Te lleva casi media hora abrirte camino a través de estos 
hilos mágicos, y el esfuerzo te deja cansado y dolorido 
por la fatiga. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el 
número que has elegido es de 0 a 4, reduce tu puntuación 
de RESISTENCIA en 1 punto. Si el número que has elegido 
es del 5 al 9, reduce tu puntuación de RESISTENCIA en 2 
puntos. 


Para continuar, pasa al 316. 


229 


Rápidamente, el dolor se desvanece a medida que tu 
avanzada maestría del Kai te protege del agarre aplastante 
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del vórtice. Los hilos de luz se desenredan y se disuelven 
a medida que caes en picado cada vez más cerca del 
resplandeciente corazón blanco de este remolino 
cósmico. Entonces, en el momento en que te sumerges en 
su núcleo, tus sentidos se borran y te envuelve la 
oscuridad total. 


De las profundidades de este universo frío y oscuro 
aparece un puntito de luz. Te sientes atraído 
inexorablemente hacia él y, aunque luchas por resistir, no 
puedes liberarte de su irresistible tirón. Te sientes 
acelerando hacia la mota hasta que se vuelve tan grande 
como un sol brillante. Luego, con una brusquedad que te 
deja boquiabierto, hay un destello de luz blanquiazul y te 
encuentras tumbado con los brazos abiertos sobre un 
lecho de follaje verde húmedo. 


Pasa al 49. 


230 


Saltas de la rotura en la pared de la planta y aterrizas 
con seguridad en un montículo de tierra suave y negra. 
Mientras luchas por ponerte de pie, notas que este suelo 
forma un estrecho claro entre la base de la planta y los 
tallos de muchas otras, todas de especies similares. 


Sus colosales tallos se elevan hacia un cielo de color 
ámbar oscuro donde gigantescas cabezas florecientes se 
inclinan y se mecen con una brisa húmeda. Mirar este 
impresionante dosel, a cientos de pies de altura, te hace 
sentir increíblemente pequeño y vulnerable, como un 
pequeño insecto. Esta sensación empeora cuando, de 
repente, un escarabajo enorme del tamaño de un caballo 
aparece corriendo a través de los tallos de las plantas. El 
instinto y el pensamiento rápido salvan tu piel. 
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Instantáneamente te congelas y la monstruosidad negra 
brillante te ignora y continúa su caótico alboroto por este 
bosque de plantas gigantes. 


Pasan varios momentos antes de que tu pulso 
disminuya y tus sentidos detecten una fuente de energía 
distante, en algún lugar del norte. No puedes discernir su 
naturaleza o propósito, pero te sientes obligado a 
investigar. Guiado por tus habilidades de rastreo, recorres 
este extraordinario bosque durante casi una hora antes de 
llegar a un gran claro donde, desde la cubierta de una 
enorme hoja caída, contemplas una vista espectacular. 


Pasa al 334 


231 


Te estás acercando rápidamente a la seguridad del 
balcón, pero dos de las macabras criaturas logran apuntar 
y dispararte con sus arcos antes de que desaparezcas de 
su campo de fuego. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Mimetismo, suma 3 al número que 
has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 2 o menos, pasa al 126. 


Si es 3 O más, pasa al 54. 
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232 


Te arrojas al suelo en un intento desesperado por evitar 
ser alcanzado por este mortífero proyectil. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Maestría en Caza, suma 3 al 
número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora O, pasa al 8. 
Si es del 1 al 6, pasa al 15. 


Si es 7 O más, pasa al 86. 


233 


Lanzas Contrahechizo, el Hechizo de la Hermandad de 
la Estrella de Cristal en las hebras pegajosas y observas 
cómo se comban y arden. Tu magia ha debilitado la tela 
de esta red, pero no la ha eliminado por completo. Te ves 
obligado a sacar un arma y abrirte camino a través de los 
hilos restantes para poder continuar por este túnel. (La 
fatiga de superar este obstáculo te cuesta 1 punto de 
RESISTENCIA). 


Pasa al 316. 


234 


Recitas los versos del Hechizo de Batalla Retener 
Enemigo, y mientras susurras estas palabras arcanas, te 
enfocas en los ojos de la serpiente encadenada. Al 
instante, la criatura deja de agitar el agua y se queda 
quieta y en silencio, lo que te permite atravesar el 
profundo canal que divide esta caverna. 


Pasa al 342. 
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235 


El túnel zigzaguea a izquierda y derecha durante varios 
cientos de metros antes de ensancharse en la entrada a 
una larga cámara de techo bajo. Las losas de piedra que 
hasta ahora han pavimentado el túnel terminan 
abruptamente en la entrada de esta estancia. El piso aquí 
parece estar hecho de un suelo marrón arenoso que 
desprende un aroma picante y terroso. Examinas su 
superficie, pero no puedes ver ningún rastro; se ve 
perfectamente lisa. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 164. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 48. 


236 


Te encuentras a unos pocos metros de la salida cuando 
de repente oyes unas voces chillonas de regocijo. ¡Has 
sido detectado! Tu reacción inmediata es correr hacia el 
túnel y, mientras corres, las flechas silban hacia abajo 
para salpicar en el fango alrededor de tus pies. Ansioso 
por evitar el riesgo de ser golpeado por una segunda 
descarga, aumentas el ritmo a medida que te acercas a la 
boca del túnel. 


Pasa al 70. 
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237 


Sientes que la fuerza de tus extremidades disminuye a 
medida que el dolor en tus pulmones hambrientos de aire 
comienza a empeorar. Estás cerca del fondo del sótano 
inundado cuando logras desenvainar tu arma y golpear a 
tu enemigo gomoso. 


Ekmakon: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 25 


Reduce tu DESTREZA EN EL COMBATE en cinco puntos 
para toda la duración de esta pelea, debido a tu falta de 
oxígeno. 


Si ganas el combate, pasa al 9. 


V 


238 


El barón te escolta a ti y a Banedon a través de los 
resonantes pasillos de su castillo, pasando por filas 
vigilantes de guardias de la corte y guardabosques 
fronterizos, hasta una sala que está lujosamente 
amueblada con roble de Durenor y raros tapices de seda. 
Te espera un grupo de jóvenes ataviados con capas grises 
con Capucha y túnicas ajustadas. Los reconoces 
inmediatamente porque son cuatro de tus alumnos más 
prometedores: Los Maestros del Kai Halcón Negro, Lince 
Estelar, Blazer y Mano de Acero. 
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XIII: (238) Te esperan en el salón cuatro de tus estudiantes 


Ilustración 


más prometedores: Halcón Negro, Lince Estelar, Blazer y Mano de acero. 
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—¡Alabada sea Ishir por haber regresado con nosotros, 
Gran Maestro! —. Dice Halcón Negro, colocando su mano 
derecha sobre su pecho en un saludo formal del Kai. Sus 
compañeros dan un suspiro de alivio audible mientras 
ellos también te saludan y hacen una reverencia en 
deferencia a tu rango. 


—Estad tranquilos, mis señores—, les dices, sonriendo 
mientras les indicas que se relajen. —Mi corazón se anima 
y me da fuerzas para estar con vosotros de nuevo. 


—Hemos escuchado el relato del Maestro del Gremio—, 
dice el pelirrojo Blazer, —y esperamos tus órdenes, mi 
señor. A su orden, encontraremos al impostor y 
vengaremos el honor del Kai. 


Estás a punto de dar tu respuesta cuando un heraldo de 
la corte anuncia la llegada inesperada de Lord Foilan, 
alguacil de Tyso, el hombre encargado de mantener la ley 
y el orden en la ciudad. Al entrar en la sala, se sorprende 
momentáneamente al verte parado al lado del barón. 


—Cálmate, Foilan—, dice el barón Medar, —este es el 
verdadero Lobo Solitario, no el impostor que acecha 
nuestra tierra. ¿Qué noticias tienes? 


—Señor... el impostor del Kai ha sido avistado hace una 
hora por los guardabosques en el Barrio Norte de la 
ciudad. Intentaron llevarlo cautivo, pero mató a dos e 
hirió a tres de ellos antes de escapar a la vieja necrópolis. 
La guardia de la ciudad tiene controladas ambas entradas 
a la necrópolis; no se le permitirá escapar. 


—Muy bien, mi señor—, responde el barón. —Así que lo 
tenemos acorralado. 


—Si se ha internado en la vieja necrópolis—, dice 
Banedon, —será difícil localizarlo. Las catacumbas de ese 
antiguo campo de enterramiento son extensas. Puede 
llevar meses registrarlas. 


—No temas—, dices con seguridad. —Con la ayuda de 
mis jóvenes y capaces Maestros del Kai, rastrearé y 
atraparé a este impostor antes del amanecer. 
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—Sí, mi señor—, dice Lince Estelar, eufórico por la idea 
de la caza, —sacaremos a ese perro de su agujero antes 
del amanecer y lo llevaremos ante la justicia. 


Guiado por Lord Foilan, te despides de Banedon y el 
Baron Medar y sales del castillo a caballo, acompañado 
por tus ansiosos aprendices del Kai. 


Durante tu paseo por las sinuosas calles iluminadas por 
faroles de Tyso, aprendes de Foilan que solo hay dos 
formas de entrar y salir de la antigua necrópolis de la 
ciudad: por su Puerta Sur o por su Arco Occidental. 


—El impostor huyó al cementerio por la Puerta Sur, mi 
señor—, dice Foilan, —pero eso fue hace más de una hora. 
A estas alturas ya estará muy bajo tierra. 

Si deseas pedirle a Foilan que te lleve a la puerta sur de 
la necrópolis, pasa al 337. 


Si prefieres pedirle que te lleve al Arco Occidental, pasa 
al 323. 


239 


Ante tus incrédulos ojos se extiende un vasto paisaje 
volcánico, salpicado de dunas montañosas de arena gris 
azulada y columnas de imponentes rocas. El cielo 
ambarino está jaspeado y rayado, como el ojo de un tigre 
enfurecido, y dentro de su alcance insondable se cuentan 
doce lunas multicolores. Estas esferas resplandecientes 
proyectan su luz sobre el suelo quemado y crujiente, 
dándole un aspecto fantasmal. Nubes espesas, negras y 
turgentes, hinchadas con vapores húmedos, se alzan 
como castillos en sombras en el horizonte lejano. Puedes 
sentir granos de arena gruesos en los vientos cruzados y 
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tus sentidos advierten que una tormenta se acerca 
rápidamente. 


Buscando un refugio más seguro de la tormenta que se 
avecina, te pones de pie y miras esta tierra cálida pero 
poco acogedora. Lejos a tu derecha, a un kilómetro de 
distancia dentro de una cuenca poco profunda de roca 
desgastada por el tiempo, ves un templo monstruoso 
hecho de negro vidrio opaco. Espigas de cristal adornan 
sus muchos niveles y en lo alto de su nivel más alto se 
encuentra una alta torre, lisa y brillante. 


Un cuadrado de luz amarilla marca un portal abierto en 
la base de la torre. Vislumbras algo parado en la entrada 
y, Cuando amplías tu visión, ves que es un guerrero 
encapuchado recortado contra el resplandor ardiente del 
portal. Tu pulso se acelera en el instante en que reconoces 
al guerrero. Es tu maldito adversario: Wolf's Bane. 


La imperiosa necesidad de moverte hacia el norte, que 
sentiste poco después de liberarte del tallo de la planta, 
vuelve a atormentar tus sentidos. Te sientes atraído hacia 
el templo como si estuvieras siendo convocado por una 
fuerza más allá de este mundo. Tu Sexto Sentido grita 
peligro, y cada fibra de tu ser sabe que debe resistir, pero 
reprimes estos instintos naturales y te diriges hacia el 
templo. Este imponente edificio encierra muchos 
peligros, de los cuales no tienes ninguna duda, pero 
valientemente decides hacerles frente y superarlos. Solo 
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así puedes esperar triunfar sobre tu enemigo y encontrar 
un camino de regreso a tu mundo natal de Magnamund. 


Durante tu difícil viaje al templo, a menos que poseas la 
Disciplina de Maestría en Caza, debes comer una Comida 
o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 251. 


240 


Las puertas se abren a una galería que rodea tres lados 
de un gran salón de celebraciones. Abajo, a través de los 
husillos de madera de la barandilla del parapeto de la 
galería, se puede ver la propia sala. Grandes tapices 
cubren las paredes y un fuego ardiente crepita en una 
gran chimenea de piedra que ocupa gran parte de la pared 
norte. Tu adversario está sentado solo en una silla con 
forma de trono a la cabecera de una larga mesa de 
banquetes. Una caja de madera simple y de forma oblonga 
está cerrada sobre la mesa ante él. 


—Bienvenido, Lobo Solitario, me alegro de que puedas 
unirte a mí—, dice, con su voz rezumando sarcasmo 
mientras se pone de pie e inclina la cabeza 
condescendientemente hacia la galería. Ves su mano 
derecha moverse por debajo del borde de la mesa y, 
momentos después, escuchas las puertas dobles cerrarse 
y trabarse detrás de ti. Con ansiedad, miras el pasillo en 
busca de cómplices ocultos. 


—Estamos solos—, dice Wolf's Bane. Levanta una mano 
y te pide que bajes las escaleras de la galería hasta el salón 
de abajo. —Ha llegado el momento, Lobo Solitario. 
Nuestro paseo por Avaros nos ha conducido a este 
momento de la verdad. 
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, dice Wolf's Bane. 


XIV: (240) —Estamos solos— 
Lobo Solitario. 


on 


. 


IMlustraci 


llegado el momento 
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Observas cómo se acerca al delgado estuche que está 
sobre la mesa frente a él y abre la tapa. En el interior se 
ven dos estoques de duelo de hoja fina colocados sobre 
un forro de terciopelo. 


—Los dos somos tan iguales como estas finas hojas—, 
dice, con una voz tan almibarada como la melaza rancia. 
—Ven, Lobo Solitario. Te desafío a batirte en duelo 
honorablemente. Ven y elige tu arma y deja que el destino 
decida quién de nosotros triunfará este día. 


Amplias tu visión y escudriñas la caja abierta. Tus 
sentidos confirman que estas espadas son hojas 
finamente elaboradas. No tienen trampas explosivas, ni 
están malditas mágicamente de ninguna manera. 

Si decides aceptar el desafío a un duelo a muerte con 
estas espadas, pasa al 304. 


Si decides rechazar su desafío, pasa al 85. 


241 


Tu orden psíquica debilita la resolución del Bangrol, 
pero ya es demasiado tarde para desviar su salvaje 
ataque. ¡Este pájaro de garras afiladas está en curso de 
colisión con tu cara! 


Bangrol: DESTREZA EN EL COMBATE, 34 
RESISTENCIA, 30 


Si ganas este combate en dos asaltos o menos, pasa al 
142. 


Si el combate pasa a un tercer asalto, no continúes la 
pelea. En su lugar, pasa inmediatamente al 19. 
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242 


Esta cerradura se parece a la que opera la puerta del 
templo de Avaros, pero hay una diferencia importante. El 
mecanismo de este candado está genuinamente protegido 
por un poderoso hechizo, defendido también por magia 
para evitar su detección. Tu intento fallido de abrir el 
portal desencadena este hechizo y hace que un rayo 
masivo de energía eléctrica se descargue a través de tus 
dedos, a lo largo de tu brazo extendido y profundamente 
en tu cuerpo. 


Un destello de luz cegador borra tu visión y un dolor 
agonizante estalla en tu pecho. El dolor desaparece 
rápidamente, pero es reemplazado por un 
entumecimiento aterrador. Te sientes ingrávido, como si 
estuvieras cayendo a través del espacio profundo. 
Intentas resistir brevemente esta sensación, pero es 
inútil. Estás cayendo en un sueño del que nunca 
despertarás. 


Lamentablemente, tu vida y tu duelo contra Wolf's Bane 
terminan aquí. 


243 


Esta salida conduce a un túnel resonante construido con 
chapas de acero. Sus paredes y techo están revestidos con 
tubos de hierro y cables de cobre trenzados en la mayor 
parte de su longitud. Sigues este pasaje durante varios 
cientos de metros antes de llegar a otro que lo cruza de 
izquierda a derecha. 


Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Gran Thane, pasa al 73. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 347. 
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244 


La enorme libélula desciende en picado como un halcón 
de caza e intenta pincharte con la punta afilada de su 
probóscide en forma de lanza. Esperas hasta el último 
momento antes de girar a un lado para evitar su 
embestida y, cuando pasa como un rayo, le asestas un 
golpe de revés que le hace un agujero en su ala plateada. 
La herida no es fatal, pero el daño en su ala es suficiente 
para que la criatura hambrienta sea incapaz de ascender 
más. Emite un fuerte zumbido de frustración que se 
desvanece a medida que se aleja lentamente hacia un 
grupo de libélulas más pequeñas que se ciernen cerca del 
centro del desfiladero. 


Por fin llegas al ápice de la caverna y te elevas hacia el 
respiradero lleno de luz. Al entrar en esta vasta abertura, 
te azotan los vientos cruzados que te arrastran 
precariamente hacia su borde rocoso. Solo tu Maestría en 
el Kai y tus reacciones rápidas como un rayo te salvan de 
ser aplastado hasta la muerte mientras eres lanzado hacia 
su borde volcánico irregular. 


Sobrevives al impacto y eres capaz de salir del 
respiradero y trepar de forma segura a una superficie que 
supones que es el techo de la caverna. Buscando refugio 
de los furiosos vientos cruzados, te aprietas en un hueco 
en la roca porosa desde donde puedes hacer un balance 
de tu nuevo entorno. La vista te hace jadear, porque es 
una vista que realmente rivaliza con las fértiles maravillas 
de la caverna de abajo. 


Pasa al 239. 


245 


Tus habilidades de camuflaje del Kai te mantienen 
oculto de las atenciones no deseadas de las criaturas de 
abajo, y llegas al balcón sin ser visto. Una vez que estás 
aquí, susurras las palabras que anulan los efectos del 
hechizo y luego te apresuras hacia la arcada. 
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El uso del hechizo Teletransporte te cuesta 4 puntos de 
RESISTENCIA. Recuerda realizar los ajustes necesarios en 
tu Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 50. 


246 


Usas tu dominio avanzado para encontrar las huellas de 
tu enemigo y luego abres un camino a través de la densa 
maleza que las cubre. Sientes que ha usado magia para 
ayudarse a escapar, porque el follaje aquí está mucho más 
enredado que en las áreas vecinas de esta jungla. Tu 
Disciplina avanzada aplana la maleza a medida que 
avanzas, como si te precediera un ariete invisible. Tan 
efectiva es tu habilidad que ganas terreno sobre tu 
enemigo que huye. 


Al pasar a través de un bosquecillo de árboles toa, 
escuchas el sonido del agua corriendo a tu izquierda. Las 
huellas giran en esta dirección y las sigues hasta la orilla 
de un curso de agua de rápido caudal. Menos de cincuenta 
metros río abajo hay un asentamiento primitivo de chozas 
que forman una línea desordenada a lo largo de las orillas 
del arroyo. Puedes ver a Wolf's Bane cuando corre hacia 
este asentamiento y se esconde en la cabaña más cercana: 
una choza de paredes de adobe con techo de tejas de 
arcilla. 


Si deseas quedarte en la jungla y observar el 
asentamiento, pasa al 339. 


Si decides continuar tu persecución, puedes acercarte al 
asentamiento al amparo de la jungla, pasando al 285. 


247 


Mano de Acero saca una cuerda de su mochila y se 
ofrece como voluntario para escalar la pared de la cámara 
toscamente tallada. El techo de arriba está atravesado por 
contrafuertes y confía en que puede sujetar su cuerda de 
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manera segura a uno de ellos, permitiendo así que tu 
grupo se balancee a través de la fisura abierta y llegue al 
túnel del otro lado. 


Si decides aprobar la sugerencia de Mano de Acero, pasa 
al 119. 


Si prefieres fijar tú mismo la cuerda, pasa al 189. 


248 


Saltas a un lado para evitar el proyectil, pero este 
cambia de rumbo en el aire y te impacta en el hombro 
mientras caes al suelo cubierto de escarcha: pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. Rápidamente te pones de pie y 
puedes ver a tu oponente escapando por la escalera a 
oscuras. Recurriendo a tus habilidades curativas innatas, 
reprimes la sangre que gotea libremente de tu hombro 
herido y te apresuras hacia las escaleras en busca de tu 
odiado enemigo. 


Pasa al 29. 


249 


Tu golpe mortal derriba este horror felino, haciéndolo 
estrellarse de boca contra el suelo de tierra. El cuerpo de 
la bestia casi bloquea el pasillo, lo que te obliga a trepar 
por él para llegar al otro lado. Estás luchando con su 
carcasa aún caliente cuando notas un collar de cuero 
grueso abrochado alrededor de su garganta. Pegado a la 
hebilla hay un curioso Broche Negro. (Si deseas llevarte 
este broche de metal, anótalo en tu Carta de Acción como 
un Objeto Especial que llevas en el bolsillo de la túnica). 


Para continuar, pasa al 120. 


250 


Ante ti se alza una gran torre de reluciente piedra negra 
que se eleva desde las profundidades de un foso 
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insondable y se eleva a unos treinta metros de las 
tormentosas nubes grises. Su superficie está erizada de 
discos de metal y antenas, manchadas de óxido, pero hay 
pocas ventanas y solo se puede ver un portal. 


Amplias tu visión y notas que las huellas de tu 
adversario conducen a un área desgastada por el tráfico 
en este lado del foso, directamente enfrente del portal. 
Observas esta área durante varios minutos y luego ves a 
dos guerreros con armadura emerger de las ruinas y 
acercarse a ella. De repente, un puente levadizo 
semitransparente se extiende desde debajo del portal. Se 
asemeja a un rayo aplanado de luz sólida, de color verde 
grisáceo, y este rayo une el foso y proporciona a los dos 
guerreros los medios para llegar a la puerta abierta de la 
torre. 


Examinas la gran torre con tus sentidos y puedes 
asegurar que Wolf's Bane está acechando en algún lugar 
dentro. Impotente para alcanzarlo, sólo puedes quedarte 
parado y mirar a los dos guerreros mientras cruzan el foso 
y desaparecen en el portal, que se cierra detrás de ellos. 
A primera vista, esta fortaleza parece inexpugnable, pero 
has obtenido acceso a fortalezas mucho más difíciles en 
el pasado y te niegas a permitir que tu espíritu se vea 
empañado por la abrumadora tarea de encontrar un 
camino hacia esta. 


Pasa al 308. 


251 


Cuando llegas a la base del templo, la tormenta está 
aullando como un demonio vengativo en tus oídos. 
Ráfagas de viento caliente cargado de arena azotan tu 
rostro sin piedad y te ves obligado a inclinarte casi 
horizontalmente hacia la tormenta para mantener el 
equilibrio. La tormenta aumenta en ferocidad minuto a 
minuto. Eres muy consciente de que debes encontrar un 
refugio en una hora como máximo o perecerás en esta 
ventisca infernal. 
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Una escalera vacía con parapeto asciende desde el nivel 
más bajo del templo hasta su cúspide. El parapeto te 
ofrece protección contra el viento y subes los numerosos 
escalones agachado, casi sobre manos y rodillas, para 
mantenerte alejado de la abrasiva tormenta. Antes de 
ascender al último nivel, verificas que tu adversario no te 
haya tendido una emboscada. El portal ahora está cerrado 
y no puedes sentir ninguna criatura viva cerca, sin 
embargo, desenvainas el arma de tu cinturón y la 
mantienes lista en caso de que el peligro venga de un 
lugar insospechado. 


Cuando llegas al portal, descubres que se compone de 
una hoja de hierro revestida de plomo sin aparentes 
uniones, de varios centímetros de espesor. Detectas un 
aura de magia persistente alrededor de su umbral que te 
hace recelar de que se haya tendido una trampa. Sin 
embargo, cuando invocas tus habilidades psíquicas para 
sondear más profundamente, sientes lo contrario. 
Detectas que tu enemigo ha lanzado deliberadamente una 
ilusión de magia alrededor de este portal, sin duda con la 
esperanza de que te retrasará o disuadirá lo suficiente 
para que la tormenta haga su trabajo. Seguro de que la 
puerta no es letal, la examinas más de cerca. Empotrado 
en la superficie vidriosa de su arco circundante, 
descubres una inscripción sobre dos botones cuadrados 
hechos de una opaca gema carmesí. Tu Sexto Sentido 
revela que al tocar cada cuadrado un número correcto de 
veces hará que la puerta se abra. Con cautela, colocas los 
dedos suavemente sobre los botones y sientes la suave 
vibración del mecanismo de bloqueo de la puerta. 
Concentrándote en estas vibraciones, esperas poder 
descifrar sus códigos de bloqueo. 


Después de varios minutos, determinas que el primer 
código es igual a la puntuación de RESISTENCIA por 
debajo de la cual un Gran Maestro no puede usar la 
Disciplina de Embestida Psíquica. 
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El segundo código es igual al número de aldeas que se 
encuentran en la carretera entre las ciudades de Holmgard 
y Ragadorn. 


Para determinar los números que abrirán la puerta del 
templo, consulta el Mapa y las Reglas del Juego. Cuando 
creas que conoces la solución de dos dígitos, busca la 
referencia que sea el mismo número que tu respuesta. 


Si no puedes descifrar los códigos, pasa al 283. 


[Nota] La Sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final confirmando que es la solución a este acertijo. 


252 


En el momento en que entras en el nuevo pasaje, el 
panel oculto se cierra detrás de ti. Casi de inmediato, otro 
panel se desliza fuera de la pared de metal y sella el 
pasaje de adelante, atrapándote en el espacio similar a 
una celda entre ellos. Te lanzas contra la puerta de acero 
y pasas las manos por su superficie lisa, buscando 
frenéticamente un medio para escapar. Tus esfuerzos se 
hacen aún más urgentes cuando de repente un fuerte 
silbido llena sus oídos; es el sonido del aire que se extrae 
de esta celda. 


Jadeando por respirar, te das la vuelta para buscar el 
panel opuesto. Tus esperanzas aumentan cuando ves una 
cerradura de combinación empotrada en su superficie. Es 
diferente a la cerradura que aseguraba la entrada al 
templo de Avaros, pero tus sentidos del Kai pronto 
detectan cómo funciona. La cerradura tiene incrustados 
cinco diales formando dos grupos. Hay un grupo de tres 
y un grupo de dos. Cada dial indica un número. Sin 
embargo, un dial del grupo de dos se pone a cero. Al girar 
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este dial al número correcto, hará que el bloqueo se 
desactive. 


Estudia cuidadosamente la siguiente secuencia de 
números. 


Cuando creas que sabes cuál es la solución correcta, 
pasa a la sección numerada que sea igual a tu respuesta. 


Si no lo adivinas correctamente o si no puedes resolver 
este acertijo, pasa al 303. 


[Nota] La Sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final confirmando que efectivamente es correcta. 


253 


Habiendo sido detectado, tu reacción inmediata es salir 
disparado hacia la salida y, mientras corres, las flechas 
silban para chapotear en el fango alrededor de tus pies. 
Ansioso por evitar el riesgo de ser golpeado por una 
segunda descarga, aumentas el ritmo a medida que te 
acercas a la boca del túnel. 


Pasa al 70. 


254 


Pasas por el arco y entras en un largo pasillo que está 
hecho de láminas de plata y acero. Un panel de mineral 
translúcido está incrustado en toda la longitud del techo, 
iluminando el túnel con una fuerte luz fosforescente. Has 
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recorrido varios cientos de metros antes de ver un 
pequeño nicho en la pared. Un chorro de agua clara sale 
de una tubería que sobresale del nicho y se escurre por 
una rejilla en el suelo. La vista y el sonido del goteo te dan 
sed y te entran ganas de beber. 


Si deseas detenerte y beber un trago de esta fuente, pasa 
al 33. 


Si decides no beber, pasa al 336. 


255 


Naar se mueve del estrado y le ordena a Kekataag que 
cese su asalto psíquico. El leviatán asesino cumple de 
inmediato los deseos de su amo. Por primera vez desde 
que entró en este salón del trono, Kekataag se vuelve 
hacia Naar. Su intención es inclinar su enorme forma en 
obediente deferencia a la autoridad de su maestro, pero 
esta formalidad pronto se olvida cuando sus poderes 
psíquicos detectan la presencia de Alyss. Al darse cuenta 
de que ella está aquí, el guerrero brama de rabia 
sobrenatural. El sonido ensordecedor impulsa a Alyss a la 
acción; salta hacia el pedestal y coloca ambas manos 
sobre la superficie de la Piedra Lunar. Al instante aparece 
un agujero giratorio en la pared humeante del salón del 
trono; es la inconfundible boca de una Puerta de las 
Sombras. 


—Huye, Lobo Solitario—, grita. —¡Huye a tu tierra natal 
antes de que sea demasiado tarde! 


Valientemente se mantiene firme, con las manos 
cruzadas sobre la brillante Piedra Lunar, mientras 
Kekataag y Naar avanzan sobre ella desde dos flancos. 
Estás profundamente conmovido por el valor de este ser 
enigmático; parece que está dispuesta a sacrificar su 
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inmortalidad para que puedas escapar con vida de este 
terrible lugar. 


Si deseas obedecer su orden y entrar por la giratoria 
Puerta de las Sombras, pasa al 282. 


Si decides quedarte y luchar contra el Dios Oscuro y su 
malvado vengador, pasa al 343. 


256 


Tus avanzados sentidos del Kai detectan débiles 
energías mágicas que irradian de un gran trozo de 
escombros que se encuentra en la entrada abierta a esta 
tumba. 


Con cautela, te acercas para inspeccionar la losa de 
piedra y descubres un intrincado diseño rayado en su 
superficie. Se ha cubierto con suciedad y se le ha colocado 
un hechizo mágico de protección para disfrazar su 
verdadero propósito, pero inmediatamente te das cuenta 
de lo que es y te alejas de la losa, retrocediendo 
apresuradamente una docena de pasos. Es un glifo de 
poder: una trampa mágica que ha sido camuflada por 
expertos para mantenerla en secreto. Si alguien o algo 
pisara O pasara por encima de este glifo, la energía 
contenida en él se liberaría en un instante devastador. 


Avisas a los demás de lo que has encontrado y les dices 
que se retiren contigo a una distancia segura. Desde la 
cubierta de una lápida, a varios metros de la tumba, le 
indicas a Lince Estelar que coja una piedra y la arroje por 
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la puerta abierta de este panteón. Él selecciona un trozo 
de granito del tamaño de una manzana y lo arroja con 
precisión a la tumba. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 4, pasa al 211. 


Si es de 5a9, pasa al 53. 


257 


Tus habilidades de Maestría en el Kai y tu pura voluntad 
de sobrevivir te salvan de sucumbir a una muerte 
espantosa en este cenagal seco. Después de esta terrible 
experiencia, finalmente llegas a la puerta al final de la 
cámara y te arrastras a través de ella. Dolorido por la 
fatiga (pierdes 4 puntos de RESISTENCIA), te acuestas 
sobre las losas sólidas durante varios minutos hasta que 
recuperas la fuerza suficiente para poder continuar con la 
persecución de Wolf”s Bane. 


Puedes sentir una brisa cálida flotando a lo largo de esta 
habitación y notas que proviene de una escalera en el otro 
extremo. Cuando lo investigas, redescubres las huellas de 
tu enemigo en los escalones de piedra. Echas las manos 
sobre ellas y detectas que no es un rastro falso: tu 
enemigo pasó por aquí en algún momento de la última 
hora. 


Subes lentamente las escaleras y llegas a la entrada 
arqueada a una gran cámara de piedra abovedada. 
Reunidos alrededor de una fuente en su pared norte, hay 
un grupo de seis humanoides de piel gris. Están ocupados 
bebiendo un líquido claro y aceitoso que se vierte del caño 
de la fuente en un pilón de piedra semicircular. Todos 
están descalzos y vestidos con harapos, y cada uno está 
armado con una lanza y un arco. La única salida de esta 
cámara parece ser una arcada situada en lo alto del muro 
norte. Hay una balaustrada con un balcón delante de esta 
salida a la que solo se puede acceder por dos tramos de 
escaleras que se elevan a ambos lados de la fuente. 
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En silencio, observas a las criaturas saciar su sed e 
intentas pensar una forma en la que poder pasarlas y 
llegar a la salida abalconada en la pared norte. 


Si posees un Arco y la Disciplina de Magia-Magi y has 
alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 138. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona (y deseas usarla), pasa al 26. 


Si no posees estas habilidades, ni un Arco, o si aún no 
has alcanzado los niveles requeridos de Maestría en el Kai, 
o si decides no usar ninguna de ellas, pasa al 121. 


258 


Las huellas salen del túnel y atraviesan un claro antes 
de desaparecer en el perímetro de la jungla. 
Profundamente sospechoso, miras a través de la cortina 
de enredaderas y examinas a lo largo del borde de la 
jungla en busca de señales de tu adversario. 


Si posees Intuición y Maestría en Caza, pasa al 68. 


Si no posees estas dos Disciplinas de Gran Maestro, pasa 
al 317. 


259 


Una punzada de dolor candente penetra profundamente 
en tu pecho cuando el relámpago te golpea y te tira contra 
la pared móvil del pozo: pierdes 6 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si sobrevives a esta herida, ajusta tu Carta de Acción en 
consecuencia. 


Para continuar, pasa al 37. 
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El barón Caldar os escolta a ti y a Banedon hasta el techo 
de la torre principal de su castillo, donde, flotando por 
encima, ves el gran casco reluciente de la nave celeste del 
maestro de Hermandad: La Bailarina de las Nubes. A la 
señal de Banedon, se baja una jaula desde la popa de esta 
embarcación mágica y, después de despedirse del barón, 
ambos sois subidos a bordo. La tripulación, algunos de los 
cuales son supervivientes de su anterior nave voladora, El 
Jinete del cielo, está claramente agitada por tu inesperada 
aparición; el sibilante siseo de sus temerosos susurros 
resuena suavemente a lo largo de la cubierta. Pero 
inmediatamente Banedon responde que tú no eres el 
impostor que ha aterrorizado a Sommerlund durante las 
últimas semanas y esto disipa rápidamente las sospechas 
de su tripulación. Mientras acompañas al Maestro del 
Gremio a su alojamiento, el estado de ánimo de los 
hombres y enanos de la dotación de la nave cambia. Te 
saludan respetuosamente y te dan la bienvenida con 
orgullo a bordo de su maravillosa embarcación. 


La Bailarina de las Nubes zarpa y sigue un rumbo 
suroeste hacia la ciudad de Tyso, a más de ciento sesenta 
kilómetros de distancia. El cielo nocturno está despejado 
y Javano, el piloto del barco, confía en que llegará dentro 
de una hora. Durante el breve viaje, Banedon se comunica 
mágicamente con los ancianos de su Hermandad en 
Toran. Les informa de su regreso sano y salvo y les cuenta 
sus planes para localizar al impostor. En respuesta, le 
aseguran que la noticia de tu regreso será comunicada de 
inmediato al Rey en Holmgard y a tus asediados 
camaradas en el monasterio del Kai. Esta buena noticia 
hace mucho para levantar tu decaído ánimo. 


Te parece que solo hubieras estado a bordo de La 
Bailarina de las Nubes durante unos pocos minutos 
cuando llega un aviso del mirador de proa: —Las luces de 
Tyso se iluminan hacia el sur. 
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Dejas las cómodas habitaciones de Banedon debajo de 
la cubierta y lo acompañas a la barandilla de proa desde 
donde puedes ver por primera vez desde el aire la lejana 
ciudad portuaria. La cálida luz de los faroles de casuchas 
y tabernas brilla como un grupo de estrellas cautivas 
dentro del muro protector de la ciudad. A la orden de 
Banedon, Javano comienza el descenso de la nave celeste 
y, a medida que las luces parpadeantes se hacen más 
grandes, puedes distinguir la silueta de un gran castillo 
que se alza sobre un promontorio que domina el puerto. 


—Ahí está nuestro destino, Lobo Solitario—, dice 
alegremente Banedon, —el castillo del barón Tor Medar, 
el senescal de Tyso. 


Pasa al 7. 
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Ahora puedes escuchar a la criatura trotando hacia ti. El 
chirrido de sus juntas de metal se fusiona con el zumbido 
de su gran mandíbula de hierro. El sonido te pone 
nervioso y, por un momento aterrador, tus dedos 
empapados de sudor no pueden agarrar el disco en el 
bolsillo de tu túnica. Luego lo tienes y rápidamente lo 
insertas en la ranura de la pared. 


La puerta se abre con un silbido. Te apresuras hacia 
adelante e inmediatamente te apartas para colocar una 
pared sólida entre tú y el monstruo de acero. La puerta se 
cierra y, unos momentos después, sientes un escalofrío 
atravesar la pared cuando la criatura se estrella contra el 
portal de cabeza y se rompe el cráneo. 


Tu rápida huida puede haberte salvado la vida, pero en 
tu prisa por evadir al lobo mecánico, dejaste la llave que 
abrió el portal (borra el Disco de Hierro de tu Carta de 
Acción). 


Para continuar, pasa al 83. 
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El túnel tuerce y gira varios cientos de metros antes de 
entrar en una gran bóveda que está cubierta hasta las 
rodillas por un limo gris salobre. Una enorme marmita de 
hierro negro cuelga suspendida de una gran cadena en el 
centro de la bóveda, a tres metros sobre la superficie del 
piso fangoso. La cadena aceitosa corre alrededor de una 
gran rueda fijada cerca del techo y cae por el centro de 
una hendidura, en lo alto de la pared opuesta. Te acercas 
con cuidado a la entrada de la bóveda y, usando tu 
Disciplina Magnakai de Sentido de la Orientación, detectas 
que la olla esconde a dos criaturas. Están preparados para 
una emboscada. Hay una salida en el lado opuesto de la 
bóveda, pero para llegar a ella tendrás que pasar 
directamente debajo del caldero colgante. Usando la 
cobertura de las sombras en la entrada de la bóveda, 
miras hacia la salida lejana y consideras cómo puedes 
llegar hasta ella ileso. 


Si posees la Disciplina de Mimetismo y has alcanzado el 
rango de Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 94. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 225. 


263 


La criatura que se lanza hacia ti se congela de repente 
en el aire. El miedo mórbido a la muerte que se había 
apoderado de tu corazón se evapora rápidamente, pero te 
quedas con una sensación de profunda inquietud cuando 
tus sentidos del Kai detectan que algo extraordinario está 
sucediendo a tu alrededor. El salón se ha llenado de un 
silencio mortal y todo, incluidas las lenguas de fuego que 
salen de la espada de la criatura y el fuego ardiente en la 
chimenea, está completamente congelado. Es como si el 
tiempo mismo se hubiera detenido. 


Wolf's Bane es una estatua congelada, con el rostro 
fijado en la mueca malévola que mostraba en la jubilosa 
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anticipación por la que estabas a punto de encontrar tu 
perdición. Empiezas a pensar que quizás te ha matado y 
que esto es la vida después de la muerte, cuando de 
pronto vislumbras un movimiento borroso por el rabillo 
del ojo. 


De entre las sombras proyectadas por la galería sale una 
joven adolescente, vestida con un jubón de cuero y 
pantalones raídos. La reconoces de inmediato: es Alyss, la 
extraña criatura enigmática que te ayudó una vez antes, 
durante tu enfrentamiento con la diablesa Shamath. 


—¿Qu... qué estás haciendo aquí?—. Balbuceas. 
Relajadamente, camina hacia ti y se acerca para tocar con 
un dedo la espada de fuego congelada que aferran las 
manos con forma de garras del esbirro alado. 


—Bueno, haciendo lo que más me gusta hacer—, 
responde alegremente, —ocupándome de los asuntos de 
otras personas. 


Ella empuja la espada congelada con la punta de su dedo 
y se escucha un suave: ¡Pop!. Instantáneamente la criatura 
desaparece. 


—Odio a los tramposos—, dice, mientras se acerca a 
donde tu enemigo está inmóvil. Con descaro, ella le saca 
la lengua y luego gira sobre sus talones para ponerse 
enfrente tuya. 


—Ahora, tal vez puedas terminar lo que viniste a hacer 
aquí, Lobo Solitario—, dice, y aplaude tres veces. Una 
repentina oleada de ruidos asalta tus oídos y tus sentidos 
se tambalean cuando la realidad del tiempo vuelve a 
inundar la sala. 


Pasa al 296. 


264 


El estambre grueso, parecido a un tronco, está cubierto 
de finos pelos que te ayudan a realizar el largo ascenso 
hacia la luz de color ámbar muy por encima. Sin embargo, 
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a medida que te acercas a la luz, los pelos del estambre se 
cubren con grumos de polen amarillo pegajoso y de olor 
dulce. Estos grupos de polen obstaculizan tu progreso ya 
que tienes que luchar para despegarte de ellos cada vez 
que cambias de posición. 


Te estás acercando a la parte superior en forma de yema 
del estambre cuando te das cuenta de un zumbido 
distante. Rápidamente, el ruido se hace más fuerte hasta 
que de repente te sumerges en la penumbra. Un enorme 
insecto alado se cierne directamente sobre ti, su cuerpo 
multicolor borra la mayor parte del cielo de color ámbar 
pálido. Se lanza hacia adelante y hacia atrás con su gran 
cabeza mientras succiona los grupos de polen de los 
estambres circundantes con su larga probóscide en forma 
de lanza. Entonces la criatura detecta tu presencia y el 
ruido ensordecedor de sus alas cambia de tono. Se eleva 
varios pies por encima del estambre y flota allí durante 
unos momentos mientras te observa con enormes ojos 
compuestos. Desafortunadamente, la criatura solo tarda 
unos segundos en decidir que quiere variar su dieta de 
polen. Con un siniestro movimiento de cabeza, extiende 
su probóscide y luego apuñala con su punta pegajosa 
hacia tu espalda desprotegida. 


Si quieres intentar defenderte del ataque de esta 
criatura, pasa al 135. 


Si decides intentar evadirlo, pasa al 214. 


265 


Recurres a tu Disciplina Magnakai de Pantalla Psíquica 
para repeler este ataque psíquico, pero tu defensa no es 
suficiente para proteger completamente la estructura de 
tu mente: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


El asalto sorpresa a tus defensas mentales le ha dado a 
este guardián del castillo los preciosos segundos que 
necesita para avanzar hacia ti. A medida que el dolor en 
tu cabeza retrocede, ves al guerrero con armadura 
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caminando hacia ti con su espada en alto, listo para 
asestarte un poderoso golpe. 


Meghanic: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 48 


Este ser es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 338. 


266 


Las flechas salpican el fango, peligrosamente cerca de 
donde estás parado. Sientes que la descarga no estaba 
dirigida a ti; se soltó con la esperanza de darte por 
casualidad. Sospechas que las criaturas que dispararon 
estas flechas tienen una capacidad auditiva excepcional, 
y en lugar de arriesgarte a tener suerte con su segunda 
descarga, decides lanzar la precaución al viento y correr 
hacia el túnel de salida. 


Pasa al 309. 


267 


No hay puerta de entrada a esta vivienda abandonada y, 
tras comprobar que tu enemigo no ha dejado sorpresas 
desagradables, entras y te encuentras con un vestíbulo 
sembrado de mampostería podrida. Dos escaleras 
conducen a este pequeño vestíbulo de entrada: una 
asciende al piso superior; el otro tramo desciende al 
sótano. La escalera hacia abajo está bloqueada por vigas 
y láminas de hierro arrugado. No muestra signos de haber 
sido tocada durante años, por lo que eliges explorar el 
piso superior. 
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En lo alto de las escaleras haces un descubrimiento 
inesperado. Emerges a un pasillo que está revestido con 
una piel metálica sin costuras. A diferencia del abandono 
que has presenciado hasta ahora, las paredes y el suelo de 
este pasaje no muestran signos de abandono o corrosión. 
Brillan como acero muy pulido. 


Exploras el pasillo y llegas a lo que, a primera vista, 
parece un callejón sin salida. Entonces oyes un fuerte 
silbido y un panel oculto se abre para revelar otro 
pasadizo revestido de acero. Haces una pausa para 
examinar el panel, pero no puedes detectar trampas ni 


residuos de magia. 
Si deseas entrar en el nuevo pasillo, pasa al 252. 


Si decides no entrar, pasa al 274. 


268 


El contrafuerte y la cuerda caen en picado en la fisura y 
se pierden en un río subterráneo muy por debajo. Durante 
unos terribles segundos, Mano de Acero se balancea 
precariamente desde el techo; luego sus dedos pierden el 
agarre y él también cae al abismo. 


Tú y tus jóvenes camaradas del Kai corréis hacia el borde 
de la fisura, temiendo lo peor. Pero Mano de Acero no ha 
caído al río embravecido para ser llevado al mar; todavía 
está a la vista. Tu infravisión revela que está tendido en 
un saliente rocoso a menos de seis metros más abajo. Ha 
quedado inconsciente por la caída, pero afortunadamente 
todavía está vivo. 
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Tardáis casi una hora en rescatarlo de la cornisa y luego 
cruzar de forma segura al otro lado de la fisura. Durante 
este tiempo, a menos que poseas Maestría en Caza, debes 
comer una Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


—Venid, señores—, dices, consciente de los peligros y 
retrasos no deseados que habéis soportado hasta ahora, 
—debemos seguir adelante. Aún tenemos que encontrar el 
rastro de nuestra presa. 


Pasa al 160. 
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Con pavor creciente, observas cómo pasan los 
segundos. Cuando la pantalla iluminada llega a cero, hay 
un estallido de luz similar al del sol que borra totalmente 
tus sentidos; es la última luz que ves. La bomba detona y 
explota con una fuerza tremenda, destruyendo los 
corrales de libélulas y varios de los pisos superiores de la 
torre. 


Lamentablemente, tu lucha ha terminado en derrota, 
dejando el camino libre para que las fuerzas de Naar 
invadan y conquisten Magnamund. Tu vida y tu duelo 
terminan aquí. 


270 


Apresuradamente, pronuncias las palabras de Escudo 
Invisible, el Hechizo de la Hermandad y pasas la mano en 
un círculo ante tu rostro. Completas el hechizo apenas 
unos segundos antes de que la mortal saeta se astille 
contra esta protección mágica y caiga en pedazos al suelo. 


Pasa al 133. 
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271 


Gracias a tu búsqueda descubres muchos elementos 
interesantes y raros, pero pocos que tengan algún valor 
práctico. El único objeto digno de consideración es una 
valiosa copa, elaborada con oro. (Si deseas quedarte con 
esta Copa de Oro, anótala en tu Carta de Acción como un 
Objeto Especial). 


Para continuar, pasa al 12. 


2142 


Recitas las palabras de Fuerza, el Hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal y sientes una ola de 
energía vibrante recorriendo tu cuerpo y tus 
extremidades. Cargado con el poder de este hechizo, 
agarras firmemente el rastrillo con ambas manos y lo 
levantas con todas tus fuerzas. El pesado portal de hierro 
cruje y se estremece; luego, sus contrapesos ocultos se 
inclinan ante tus esfuerzos. El portal se eleva y puedes 
escapar rápidamente de las garras de la serpiente 
encadenada. 


Vuelves sobre tus pasos a lo largo del túnel, pasas el 
lugar donde apareciste por primera vez en este laberinto 
subterráneo, y continúas hasta llegar a una gran bóveda 
que está llena hasta las rodillas de un limo gris salobre. 
Una enorme marmita de hierro negro cuelga suspendida 
de una gran cadena en el centro de la bóveda, a tres 
metros sobre la superficie del piso fangoso. La cadena 
aceitosa corre alrededor de una gran rueda fija cerca del 
techo y cae por el centro de una hendidura, en lo alto de 
la pared opuesta. Te acercas con cuidado a la entrada de 
la bóveda y, usando tu Disciplina Magnakai de Sentido de 
la Orientación, detectas que en la olla se esconden dos 
criaturas. Están tendidos para una emboscada. Hay una 
salida en el lado opuesto de la bóveda, pero para llegar a 
ella tendrás que pasar directamente debajo del caldero 
colgante. Usando la cobertura de las sombras en la 
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entrada de la bóveda, miras hacia la salida lejana y 
consideras cómo puedes llegar hasta ella ileso. 

Si posees la Disciplina de Mimetismo y has alcanzado el 
rango de Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 94. 

Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 225. 


273 


Sientes que tu garganta se aprieta cuando el aire es 
succionado fuera de la cámara. Las llamas arremolinadas 
del fuego se han transformado rápidamente en un vórtice 
furioso que está arrastrando hacia su núcleo cada 
elemento suelto en el salón de banquetes. Alyss y tú os 
colgáis de la barandilla colocada en las escaleras de la 
galería, pero cada vez es más difícil mantener el control. 
Sillas, tapices, mesas y otros muebles te golpean mientras 
pasan dando tumbos para ser absorbidos por el vórtice 
(pierdes 2 puntos de RESISTENCIA). Luego, la barandilla se 
derrumba y sois arrastrados al corazón furioso de este 
temible remolino. 


Pasa al 170. 
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274 


Regresas a las escaleras y bajas al vestíbulo. Consciente 
de las habilidades de engaño e ilusión de tu enemigo, 
miras más de cerca los escombros que bloquean las 
escaleras que conducen hacia abajo. Pero no puedes 
detectar ningún rastro o evidencia de que haya pasado 
por aquí. Estás a punto de abandonar la escalera y salir 
del edificio cuando algo te llama la atención. Del polvo 
que cubre el escalón superior sobresale un pequeño disco 
de hierro grabado con símbolos rúnicos. (Si deseas 
conservar este Disco de Hierro, anótalo en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial). 


Para salir del edificio y continuar, pasa al 71. 


275 


Revistiendo las paredes de este pasaje hay 
innumerables miles de pequeños nichos, cada uno 
ocupado por el cráneo de un antiguo ciudadano de Tyso. 
De vez en cuando, esta macabra exhibición está marcada 
por una tumba sellada o una urna funeraria, pero en 
general, el desfile de tristes cráneos parece no tener fin. 


Al final se llega a una cripta circular donde, 
inesperadamente, se puede escuchar el sonido del mar. 
Usando tu infravisión para examinar la oscura cámara 
antes de entrar, notas que una amplia sección de su piso 
de piedra se ha derrumbado. El sonido del mar rompiendo 
contra una costa distante brota de este enorme hueco. 


Con precaución guiando tu paso, entras en la oscura 
cámara y avanzas lentamente hasta el borde de la fisura. 
No puedes detectar criaturas vivientes u otras fuentes de 
calor, pero usando tus sentidos del Kai puedes determinar 
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que el hueco tiene más de treinta metros de profundidad. 
Hay una salida de esta cripta, pero se encuentra a más de 
doce metros de distancia, en el lado opuesto de la fisura. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 66. 


Si no posees esta habilidad, o si decides no usarla, pasa 
al 247. 


276 


Te diriges hacia la avenida y seleccionas un lugar ideal 
desde donde lanzar una emboscada. Pasan veinte minutos 
antes de que veas que se acercan dos humanoides 
acorazados. Uno camina varios pasos detrás del otro, pero 
ambos se dirigen hacia la torre. Al principio te desanima 
que haya dos, por temor a que una emboscada sea más 
difícil de realizar. Pero a medida que se acercan, se nota 
que ninguno parece portar armas. 


Dejas pasar al primer guerrero y luego golpeas al 
segundo, arrastrándolo fuera de la calle y hacia el callejón 
oscuro donde has estado esperando. Un fuerte golpe bajo 
la mentonera de su casco lo deja inconsciente, y 
rápidamente comienzas a quitarle la armadura. Todo va 
según lo planeado hasta que un chirrido metálico detrás 
te avisa de que hay problemas. Su compañero se ha 
percatado de que está solo y ha vuelto sobre sus pasos 
para ¡investigar la repentina desaparición de su 
compañero de armas. 


Sujetas una coraza blindada con ambas manos cuando 
él entra caminando al callejón. Se la arrojas, con la 
esperanza de ganarte unos preciosos segundos en los que 
puedas desenfundar tu arma, pero el guerrero aparta la 
armadura en vuelo a un lado e intenta alcanzar con las 
manos tu garganta antes de que puedas sacar tu arma. 
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Hustración XV: (276) El guerrero desvía a un lado la coraza e intenta 
alcanzar con sus manos tu garganta. 
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Manoyd (con guantes de poder): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 40 RESISTENCIA, 40 


A menos que poseas Gran Maestría en el Manejo de 
Armas y hayas alcanzado el rango de Gran Corona, debes 
reducir tu DESTREZA EN EL COMBATE en 4 puntos para 
toda la duración de esta pelea. 


Si ganas el combate, pasa al 289. 


[Nota] Esta penalización no parece seguir la regla de que los Grandes 
Maestros que luchan desarmados no pierden puntos de DESTREZA EN EL 
COMBATE. No está claro si se trata de una excepción intencionada a las 
reglas o si se trata de un uso accidental de las reglas de las series 
anteriores del Magnakai y del Kai. (Project Aon England) 


277 


Pronuncias las palabras de Mano Relampagueante, el 
Hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal y 
apuntas con el dedo índice directamente a la marmita de 
hierro. Se produce un destello de luz azulada y luego un 
crepitante arco de electricidad salta de tu dedo para 
golpear la parte superior del caldero, arrancando y 
expulsando un trozo de hierro oxidado, del tamaño de un 
puño, de su borde torneado. Una de las criaturas muere 
instantáneamente por la explosión y la otra queda 
aturdida cuando la carga eléctrica se conecta a tierra a lo 
largo de la cadena de soporte. 


Sientes que la criatura superviviente sólo está 
temporalmente incapacitada; pronto se recuperará y 
seguramente intentará vengar a su compañero muerto 
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disparándote con su arco. Consciente del peligro 
inminente, examinas rápidamente el portal en busca de 
una palanca o algún otro medio para hacerlo subir. 


Pasa al 18. 


278 


Escapas por el techo de acero de la torre y vislumbras 
fugazmente la ciudad azotada por la lluvia muy abajo. De 
repente, hay un destello tremendo, seguido casi de 
inmediato por el estallido de una enorme explosión. Una 
onda de choque cargada de escombros te golpea por 
detrás, te aplasta contra el cuello crujiente de la libélula 
y te deja sangrando por varias heridas menores: pierdes 
2 puntos de RESISTENCIA. 


Afortunadamente, tu montura alada sobrevive ilesa a la 
onda de choque y es impulsada hacia arriba a mayor 
velocidad hacia la base de las espesas nubes de tormenta. 


Pasa al 310. 


279 


Presionas el dedo índice de tu mano derecha contra la 
pared de la planta y susurras las palabras del Hechizo 
Mano Relampagueante de la Hermandad de la Estrella de 
Cristal. Sientes una sensación de hormigueo que recorre 
tu brazo y luego una llama crepitante se enciende en la 
punta de tu dedo, lo que hace un agujero limpio a través 
del tallo. Entonces, de repente, la savia dentro de la pared 
de la planta se incendia y en segundos te encuentras 
atrapado dentro de un capullo de fuego rugiente. 
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La savia altamente inflamable alimenta las llamas y la 
temperatura aumenta rápidamente hasta que el interior 
del tallo se vuelve tan caliente como un horno ardiendo. 
A menos que poseas la Disciplina de Psicoquinesia, 
pierdes 5 puntos de RESISTENCIA antes de que las llamas 
se apaguen y puedas escapar del tallo humeante. 


Para continuar, pasa al 230. 


280 


—Ven, Gran Maestro. Te vas a casa—, dice, y te toma de 
la mano y te lleva al centro del salón de banquetes, a un 
lugar directamente enfrente de la gran chimenea. —Pero 
primero debemos hacer los preparativos para el viaje. 


Alyss luego procede a decirte que uses tu maestría 
avanzada del Kai para enmascarar el aura de bondad que 
irradia naturalmente de tu mente y cuerpo. Cuando has 
hecho lo que ella te pide, toca el amuleto de platino que 
llevas alrededor del cuello y sonríe. 


—Bien, bien—, se entusiasma, —esta baratija se 
encargará del resto. 


Luego saca un trozo de piedra caliza de su bolsillo y 
procede a dibujar un pentagrama en el suelo de la sala. Ha 
completado la mitad del complicado diseño cuando de 
repente se pone nerviosa. 


—Debo darme prisa—, murmura, —más, más de prisa. 


De repente, el fuego de la chimenea se enciende 
intensamente. Las llamas comienzan a crecer y a girar y 
cambian lentamente de color. 


—¡Esto no es bueno!l—. Grita Alyss, llorando de 
frustración. Enojada, arroja su trozo de piedra caliza 
desmoronada a las llamas rugientes y luego se pone de 
pie de un salto y viene corriendo a tu lado. —¡Es 
demasiado tarde!—. Grita, con su voz ahora apenas 
audible por encima del crepitar antinatural del fuego. — 
¡Naar está convocando a su campeón! 
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Hustración XVI: (280) —¡Es demasiado tarde! —. Grita Alyss. —¡Naar está 
convocando a su campeón! 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 4, pasa al 273. 
Si es del 5 al 9, pasa al 67. 


281 


Recurres en todas tus Disciplinas defensivas del Kai 
para protegerte de los efectos del vórtice. La agonía 
disminuye, pero el esfuerzo agota tus reservas de 
resistencia física y mental: pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA. 


A medida que el dolor se desvanece, los hilos de luz se 
desenredan y se disuelven. Mientras que la nube plateada 
desaparece, te encuentras cayendo en picado cada vez 
más cerca del corazón ardiente de este remolino cósmico. 
Entonces, en el momento en que te sumerges en su 
núcleo, tus sentidos se borran y te envuelve una 
oscuridad total. 


De las profundidades de este universo frío y oscuro 
aparece un puntito de luz. Te sientes atraído 
inexorablemente hacia él y, aunque luchas por resistir, no 
puedes liberarte de su irresistible tirón. Te sientes 
acelerando hacia la mota hasta que se vuelve tan grande 
como un sol brillante. Luego, con una brusquedad que te 
deja boquiabierto, se produce un destello de luz 
blanquiazul y te encuentras tendido con los brazos 
abiertos sobre un lecho de follaje verde húmedo. 


Pasa al 49. 


282 


Te arrastras desesperadamente a través del salón del 
trono y saltas hacia las fauces arremolinadas de este 
portal sobrenatural, pero tu entrada está bloqueada por 
una horda de horrores chillones que se materializan en el 
humo que rodea la circunferencia de la Puerta de las 
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Sombras. Inmediatamente los reconoces y tu corazón se 
paraliza: son Engendros de la Cripta. 


Ahora el propio Naar es consciente de tu verdadera 
identidad y está decidido a no dejarte escapar del Plano 
de la Oscuridad. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 3. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 123. 


283 


Incapaz de descifrar el código, decides intentar 
desmantelar el mecanismo de bloqueo. Usando la hebilla 
de tu cinturón, lo colocas entre las placas de bloqueo de 
piedras preciosas e intentas apartarlas. Es un 
procedimiento difícil y delicado, doblemente causado por 
la creciente ferocidad de la tormenta que está rasgando la 
tela de tu manto y túnica: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Después de varios minutos dolorosos, logras levantar 
las placas de piedras preciosas. Pero esto no libera el 
mecanismo de bloqueo; simplemente lo expone a los 
elementos. Para forzar la apertura de la puerta, ahora 
debes destruir físicamente el mecanismo expuesto. 


Portal del Templo: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 50 


Lleva a cabo un combate de la manera habitual. 
Cualquier punto de RESISTENCIA perdido es el resultado 
de los efectos de una exposición prolongada a la 
tormenta. 


Si consigues reducir la puntuación de RESISTENCIA de la 
puerta a cero o menos antes de perder la tuya, pasa al 
157. 
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284 


Ágilmente te echas a un lado, pero las gotas de la baba 
de la criatura salpican tu brazo y hombro para quemar tu 
túnica con una velocidad aterradora. Inmediatamente 
recurres a tu Disciplina Magnakai de Concentración para 
que te proteja contra esta saliva ácida, pero la sustancia 
es altamente corrosiva y tu habilidad innata tiene serias 
dificultades para brindarte la protección adecuada. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte (0 = 10). 
La puntuación resultante es igual a la cantidad de puntos 
de RESISTENCIA que pierdes debido a los efectos de este 
ácido en la piel y los músculos. 


Si quieres atacar a la criatura que te escupió, pasa al 
141. 


Si quieres eludir a esta criatura, pasa al 91. 


285 


Te acercas al asentamiento con cautela, tus agudos 
sentidos absorben cada detalle. La línea de chozas de 
barro desiertas parece inofensiva, pero las palabras de la 
voz de Naar aún perduran en tu memoria. Este reino de 
jungla húmeda se encuentra dentro de su dominio; Por 
tanto, es razonable esperar que los habitantes de este 
lugar se dediquen por completo a la causa del Mal. 


Llegas al borde de la maleza y te detienes para evaluar 
las amenazas potenciales. Las cabañas están 
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semiabandonadas, todas con algunos signos de dejadez y 
deterioro. La choza de tejas de arcilla en la que entró 
Wolf's Bane parece estar vacía, pero cuando te enfocas en 
su puerta abierta, ves lo que parece ser una zanja 
excavada en la tierra. Amplias tu visión e inmediatamente 
ves escalones en la pared de esta excavación. Tu corazón 
se hunde: tu contrincante se ha escapado bajo tierra. 


Si deseas entrar en la cabaña y seguir a tu enemigo sin 
más demora, pasa al 161. 


Si decides investigar la cabaña para comprobar si hay 
trampas, pasa al 188. 


286 


Obediente, Halcón Negro se echa a un lado. Echas un 
vistazo a la superficie del muro norte por última vez, para 
asegurarte de que no puedes detectar trampas al acecho, 
y cuando estás completamente seguro de que es fiable, 
tomas tu arma y la pones en la grieta de la pared. Como 
estás tan convencido de que no existe ninguna amenaza, 
lo que ocurre en el siguiente instante es doblemente 
impactante. 


Sigues adelante con todo tu peso, pero inesperadamente 
no encuentras resistencia. Tu arma desaparece en la pared 
y avanzas a trompicones para sumergirte a través del 
granito aparentemente sólido. 


Durante un segundo o dos, te consume la oscuridad 
total; luego, una explosión de luz blanca borra tu visión y 
te sientes arrojado hacia atrás por una ola de calor 
abrasador. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte (0 = 10). 
Ahora suma 2 al número que has elegido. El total 
resultante es el número de puntos de RESISTENCIA que 
has perdido como consecuencia de esta explosión. 

Haz los ajustes apropiados en tu Carta de Acción y 
continúa pasando al 154. 
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287 


A medida que subes las escaleras, te sientes invadido 
por una creciente sensación de incertidumbre y pavor 
mientras reflexionas sobre lo que aún te espera en esta 
extraña torre. Sin embargo, estos sentimientos de muerte 
inminente se desvanecen rápidamente cuando alcanzas el 
tercer nivel, porque aquí sigues el rastro de tu adversario. 
Tus habilidades de rastreo determinan que su rastro es 
fresco y lo sigues con entusiasmo. 


Pasas por un laberinto de pasillos vacíos que conducen 
finalmente a una gran sala circular. Con cautela te acercas 
a la entrada y miras dentro. Tus habilidades de rastreo y 
tu curiosidad son recompensadas generosamente cuando 
ves a tu enemigo; está solo y no se ha percatado de que lo 
has encontrado. 


Pasa al 100. 


288 


Rápidamente sacas el artefacto incendiario de tu 
mochila, preparas su detonador y lo arrojas al caldero 
colgante. Se produce una salpicadura de aceitosas llamas 
amarillas cuando impacta y se estrella contra el borde de 
la olla de hierro; luego, en un instante aterrador, los dos 
reptilianos son consumidos por una rugiente bola de 
fuego. Observas con fascinación cómo gritan por última 
vez y caen de la olla para salpicar, como dos meteoritos 
ardientes, en el fango. 


Apartas tus ojos de la terrible visión y, para tu asombro, 
ves que el portal comienza a levantarse por sí solo. 
Esperas hasta que se ha elevado unos metros y estás 
seguro de que ningún enemigo te aguarda al otro lado; 
luego te agachas bajo la pesada placa de hierro y te 
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apresuras a entrar en el túnel que hay más allá. Mientras 
corres, escuchas que el portal se cierra de golpe detrás de 
ti con un estruendo sordo y reverberante, sellando los 
restos humeantes de tus dos posibles asesinos. 


Pasa al 115. 


289 


Arrastras el cuerpo del Manoyd muerto a las ruinas de 
una casa y lo cubres con escombros. Luego te pones la 
armadura, que le has quitado al inconsciente Manoyd, y 
bajas la visera del casco para esconder tu rostro. Una 
mochila negra que le quitas al guerrero te proporciona un 
medio conveniente para ocultar tus propias armas, equipo 
y capa. 

Después de comprobar que la avenida está despejada, 
sales del callejón y caminas con audacia hacia la torre. Al 
llegar al borde de este cañón azotado por el viento, se oye 
el sonido distante de una campana y puedes observar 
cómo el puente levadizo se extiende desde debajo del 
portal para atravesar el abismo. Cruzas, tratando de no 
mirar hacia abajo a través del puente semitransparente 
hacia el piso oscuro del foso que se encuentra a cientos 
de metros más abajo, y entras en el gran portal de la torre. 


Pasa al 124. 


290 


Tu ojo experimentado se dirige a la pared norte de la 
cámara. Te acercas y amplias tu visión, lo que te permite 
detectar dos débiles grietas en la superficie de granito 
húmedo. Corren verticalmente desde el suelo hasta el 
techo y parecen ser el contorno de un panel secreto. Pero 
no todo es lo que parece. Pronuncias las palabras de 
Detectar Ilusión, el avanzado Hechizo de la Hermandad de 
la Estrella de Cristal, y la verdad se revela rápidamente. El 
panel no existe: es una hábil ilusión. Con el recuerdo del 
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glifo de poder que encontraste en la entrada de la tumba 
todavía fresco en tu mente, ordenas a tus compañeros que 
se coloquen de espaldas contra la pared sur. Luego 
recoges un puñado de grava del suelo y lo lanzas contra 
la pared norte. Hay un destello repentino de luz blanca 
azulada que se derrite en una lluvia de chispas sibilantes 
cuando la grava pasa a través del panel ilusorio, disipando 
su energía. 


—Tal como pensaba, ¡otro truco! —. Dices, mientras 
desenvainas tu arma y les indicas a tus camaradas que 
sigan tu ejemplo. —Permaneced en guardia, mis señores. 
Estamos cazando a un enemigo muy astuto. 


Pasa al 345. 


291 


Desafortunadamente, tu intento de evadir este misil 
mágico no tiene éxito. Una punzada de dolor candente 
penetra profundamente en tu pecho cuando el rayo te 
golpea y te tira contra la pared móvil del pozo: pierdes 6 
puntos de RESISTENCIA. 


Si sobrevives a esta herida, ajusta tu Carta de Acción en 
consecuencia. 


Para continuar, pasa al 37. 


292 


Extiendes tu brazo derecho y apuntas con la mano al 
pilón de piedra. Luego pronuncias las palabras de Mano 
Relampagueante, el Hechizo de la Hermandad de la 
Estrella de Cristal y un familiar hormigueo recorre tu 
brazo para cobrar vida en la punta de tu dedo índice. Un 
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rayo de fuego azul se arquea hacia la artesa de la fuente y 
con un ¡buuum! ensordecedor enciende el líquido para 
crear una bola de fuego ardiente. Con avidez, esta bola de 
fuego consume a las criaturas reunidas alrededor del 
borde del pilón. 


Pasa al 204. 


293 


Te concentras en la entrada del túnel mientras recitas 
las palabras de Teletransporte, el Hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal. Sientes un poder que 
se construye en lo profundo de tu cuerpo, un poder que 
puedes contener hasta que llegue el momento de 
liberarlo. Tan pronto como la serpiente gigante se 
retuerce en la boca del túnel, canalizas la energía del 
hechizo para impulsarte a través de la caverna. En 
cuestión de segundos, puedes llegar a la seguridad de la 
salida y escapar ileso. 


El uso de este hechizo te drena 5 puntos de 
RESISTENCIA. Realiza los ajustes necesarios en tu Carta 
de Acción antes de continuar. 


Pasa al 115. 


294 


A menos de cien pasos a lo largo de este túnel, se llega 
a una estrecha habitación que está llena de estanterías. 
Estos delgados y antiguos estantes se comban bajo el peso 
de una extraña colección de huesos, piedras, conchas, 
adornos y otras curiosidades. Las baldas superiores están 
llenas de libros, todos viejos, polvorientos y dañados. 


Estás avanzando más allá de los estantes, hacia una 
puerta al final de esta estancia, cuando un sonido extraño 
te congela en seco. Algo se mueve detrás de los libros en 
el estante superior. Levantas la cabeza para mirar y te 
encuentras observando los ojos verde cadáver de una 
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criatura redonda con forma de pudín. Parece estar 
sonriendo, pero luego frunce sus labios bulbosos y 
escupe un chorro de líquido color humo hacia tu cara. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, suma 2 al número que has 
elegido. 


Si tu total es ahora 4 o menos, pasa al 284. 


Si es 5 0 más, pasa al 117. 


295 


La afilada probóscide de la criatura penetra en tu 
mochila y te abre un surco en la piel junto a las costillas: 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Antes de que pueda atacar de nuevo, sales del pegajoso 
racimo y retrocedes por el estambre hasta que estás fuera 
de peligro. Emocionado por el sabor de tu sangre caliente, 
elinsecto gigante apuñala y corta salvajemente, astillando 
las puntas de los estambres y te empapa con lluvias de 
polen pegajoso. Afortunadamente, la envergadura de sus 
alas gigantes y la estrechez de la corola de la planta 
conspiran para evitar que se adentre más en la planta y 
puedas escapar sin sufrir más lesiones. 


Pasa al 305. 


296 


La burla triunfante muere en el rostro de tu enemigo en 
el instante en que se da cuenta de que su esbirro alado ha 
desaparecido y que todavía estás vivo. Él retrocede, su 
boca y sus ojos se abren con incredulidad. Mientras se 
retira, roza a Alyss y lanza un grito de terror. Su miedo 
abyecto, sin embargo, pronto se transforma en furia ciega. 


—i¡Tú!l—. Grita acusadoramente. Impulsado por la rabia, 
levanta su espada listo para lanzar un tajo a la cara de la 
chica. Corres hacia adelante y bloqueas su brutal golpe; 
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luego retuerces la delgada hoja de su agarre y, con un 
rápido empuje, ensartas su corazón con la punta de su 
propio estoque. 


Asombrado, observa la hoja que sobresale de su pecho 
con una mirada de incredulidad. Luego, con una 
maldición en sus labios manchados de sangre, cae de 
rodillas y se derrumba sin vida en el suelo. 


Pasa al 40. 


297 


Te acercas al asentamiento con cautela, tus agudos 
sentidos absorben cada detalle. La hilera de chozas de 
barro desiertas parece inofensiva, pero las palabras de la 
voz de Naar aún perduran en tu memoria. Este reino de 
jungla húmeda se encuentra dentro de su dominio. Por 
tanto, es razonable esperar que los habitantes de este 
lugar se dediquen por completo a la causa del Mal. 


Llegas al borde de la maleza y te detienes para evaluar 
las amenazas potenciales. Las cabañas están 
semiabandonadas, todas con algunos signos de dejadez y 
deterioro. La más cercana es una casucha de tejas de barro 
que, como las demás, parece estar vacía. Pero cuando te 
concentras en su puerta abierta, ves que se ha excavado 
una zanja en el suelo de tierra. Amplias tu visión y 
enseguida detectas escalones en la pared de esta 
excavación, que conducen bajo tierra. 
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Si deseas entrar en la cabaña e investigar adónde 
conducen estos peldaños, pasa al 161. 


Si prefieres buscar trampas en la cabaña, pasa al 27. 


298 


Este túnel desciende gradualmente por pendiente y 
escalera a través de niveles más profundos de las 
catacumbas. No detectas ningún rastro del impostor y, 
cuando finalmente el túnel llega a un callejón sin salida, 
maldices tu mala suerte y giras de mala gana para volver 
sobre tus pasos. Es entonces cuando sientes un aura débil 
pero persistente de maldad cerca del suelo del túnel. 


Una inspección más cercana revela una trampilla 
disimulada en las losas. Abres esta pesada escotilla y 
descubres una rampa circular y una escalera que 
desciende hacia la oscuridad. Tu corazón se acelera 
cuando notas huellas frescas en los peldaños de hierro de 
la escalera; por fin has encontrado el rastro del impostor. 


Con cautela, diriges el descenso, utilizando tus poderes 
de infravisión para buscar signos de movimiento en la 
húmeda oscuridad de abajo. Después de varios minutos 
llegas al final de la escalera donde descubres una gran 
cámara abovedada. Alrededor de sus paredes se colocan 
urnas y ataúdes de piedra gris, cada uno adornado con 
trazos de oro. Hay un aire inesperado de opulencia en esta 
bóveda que te hace adivinar que es una tumba secreta. 


Si alguna vez has visitado el Cementerio de los Antiguos 
(o si has jugado al primer libro de la colección: Huida de 
la Oscuridad) en una aventura anterior de Lobo Solitario, 
pasa al 182. 


Si nunca has visitado este lugar, pasa al 206. 
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299 


Tu Flecha da en el blanco y penetra profundamente en 
la cuenca del ojo de la criatura. Se produce una 
salpicadura de chispas blancas y se oye el crujido de un 
arco eléctrico cuando la punta atraviesa la parte posterior 
de su cráneo de acero y, sin embargo, la bestia se acerca. 
La herida ha causado graves daños a su vista y sus 
sentidos, pero no le impide continuar con su ataque. 
Apenas te queda un segundo para desenvainar un arma de 
mano mientras este gran horror metálico se lanza contra 
tu pecho. 


Lobo-Mecánico: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 35 


Esta criatura es inmune a todos los ataques psíquicos. 


Si ganas este combate, pasa al 5. 


300 


De los tramos más altos de la torre desciende una niebla 
helada que irradia un aura de maldad intensamente 
poderosa. Esta amenazante niebla se oscurece a medida 
que se arremolina en los niveles inferiores, como una 
enorme serpiente vaporosa que busca a su presa. Luego, 
lentamente, se acumula hacia el centro de la cámara, 
donde cuelga sobre el pedestal como un torbellino 
enfurecido, agitándose e hirviendo con colosal 
malevolencia. 


Miras fijamente esta nube negra y te embarga un terror 
abyecto en el instante en que entiendes su naturaleza y 
propósito. Esta nube no es de este mundo y no ha 
adquirido completamente su forma sustancial y no está 
dentro del plano material de Aon, sin embargo, incluso en 
su estado deforme, reconoces que es una materialización 
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del Mal supremo. Esta es una manifestación de Naar, ¡el 
Rey de las Tinieblas! 


De repente, un trueno ensordecedor sacude las paredes 
y la base de la torre se ilumina con crepitantes arcos de 
relámpagos. El aire helado hierve de tensión cuando la 
presencia de Naar desencadena desequilibrios químicos 
explosivos en su interior. Luego, por encima de la 
cacofonía crepitante del ruido, escuchas una voz 
escalofriante que te habla en tu lengua materna. 


—Discípulo de Kai, conoces mi nombre. ¿No te dignas a 
pronunciarlo? 


Un terror mórbido te desgarra las entrañas, pero te 
niegas a mostrar el más mínimo rastro de debilidad. Te 
fortaleces e interiormente rezas a Kai e Ishir para que te 
protejan en esta hora de más profunda necesidad. 


—i¡No!—. Gritas. —¡Nunca te reconoceré! 


—Puedes ser uno de los secuaces favoritos de Kai—, 
replica la voz, —pero siempre serás mortal. Harías bien en 
recordar eso en mi presencia—. Los truenos retumban y 
el suelo tiembla bajo tus pies, haciéndote caer 
involuntariamente de rodillas. 


—Ahora que te inclinas ante mí, Lobo Solitario, te daré 
a conocer tu destino, porque soy el verdadero amo de 
Aon. Este es Avaros, un pequeño e insignificante satélite 
de Duron, un mundo que durante mucho tiempo se ha 
dedicado a mi causa. Y has sido atraído aquí con un 
propósito: ser destruido. Durante el lapso de tiempo que 
has existido, te has convertido en un obstáculo 
impertinente para mi conquista de Magnamund. Por esto 
perderás tu alma. Sin embargo, antes de reclamar tu alma 
inútil, me burlaré de tu desaparición para que Kai e Ishir 
vean la inutilidad de sus creaciones y conozcan la 
futilidad de su causa. 


Una vez más, el trueno retumba y quedas cegado 
momentáneamente por un destello de fuego blanco. 
Lentamente recuperas la vista y ahora puedes ver a tu 
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adversario, Wolf's Bane, de pie sobre el pedestal, 
directamente debajo de la amenazante nube negra. 


—Aquí está mi campeón—, dice la voz de Naar. —Él es 
mi mejor creación, y será tu perdición—. Ríe, 
malévolamente. —Ambos estáis bien preparados para la 
contienda que está a punto de comenzar. 


Wolf's Bane desenvaina su espada y la nivela apuntando 
a tu pecho. Sus rasgos faciales se tuercen en una grotesca 
parodia mientras escupe una amenaza: 


—La victoria será mía, Lobo Solitario. ¡El mal finalmente 
triunfará! 


Gritas una respuesta desafiante, pero la voz de Naar 
retumba una vez más, ahogando tu digno grito: 


— ¡Que así sea! ¡Que comience el duelo! 
Pasa al 30. 


301 


Corres hacia el vagón a toda velocidad y te lanzas hacia 
su almacén de carga abierto. Pero, desastrosamente, 
calculas mal tu salto y chocas de cabeza contra el costado 
del vagón flotante, dejándote inconsciente. 


La conmoción cerebral que has sufrido no te mata, pero 
contribuye indirectamente a tu muerte. Tu enemigo ve tu 
cuerpo tirado en la avenida, desde uno de los muchos 
puestos de vigilancia de la torre, e inmediatamente envía 
una tropa de Manoyds para capturarte y matarte. 
Lamentablemente, son sirvientes brutalmente eficientes y 
obedecen sus órdenes al pie de la letra. 


Trágicamente, aquí terminan tu vida y tu duelo. 


302 


—Suéltalo, mi señor—, dice Banedon. El barón, 
desconcertado por la repentina desaparición del escudo 
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mágico y la inesperada solicitud del mago, da un paso 
hacia atrás y toma su espada. 


—No temáis—, dice Banedon, deteniendo la mano del 
barón, —porque tenemos aquí al verdadero Gran Maestro 
del Kai. 


—¿Cómo puedes estar tan seguro? —. Responde Caldar 
con la voz llena de escepticismo. 


—Estoy seguro—, dice Banedon, —sin embargo, hay una 
forma en la que podemos estar absolutamente seguros. 


Dicho esto, Banedon saca del bolsillo de su túnica un 
pequeño disco de platino que está atado a un lazo de 
cordón trenzado. Se acerca a ti y desliza el cordón por tu 
cabeza. 


—Agquí está la prueba—, dice. Ningún agente de Naar 
podría tolerar el toque de este magnífico artefacto. 
Elimina tus dudas, mi señor. Este hombre es Lobo 
Solitario. 


(Anota este Amuleto de Platino en tu Carta de Acción, 
como un Objeto Especial que llevas alrededor de tu cuello. 
No es necesario que descartes otro objeto en su lugar si 
ya posees el número máximo permitido). 


Para continuar, pasa al 88. 


303 


Dentro de los treinta segundos posteriores al cierre de 
ambos paneles, todo el aire sale de esta pequeña celda de 
metal. Tu disciplina Magnakai de Concentración te 
sostiene por diez minutos más, durante los cuales, un 
tiempo precioso, intentas todo lo posible para salir de 
este vacío mortal. Desafortunadamente, tus valientes 
esfuerzos son en vano. No puedes penetrar la extraña piel 
metálica de esta celda. Lentamente, a regañadientes, 
sucumbes a la falta de oxígeno hasta que te sumerges en 
un sueño del que nunca te despertarás. 


Tristemente, aquí terminan tu vida y tu duelo. 
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304 


Bajas lentamente las escaleras y te acercas a la mesa de 
banquetes. Wolf's Bane desliza la caja abierta hacia ti y te 
indica que elijas un arma. Alcanzas la caja y tomas el 
estoque superior, y luego deslizas la caja hacia tu 
oponente por la mesa. 


—Muy bien—, dice, mientras toma la espada y hace 
algunos golpes para calibrar su equilibrio, —que 
comience el duelo. 


El Duelo: 'Lobo Solitario* contra 'Wolf's Bane” 


El Índice de Combate para resolver este duelo será 
siempre de *-4”. (Es decir, en la Tabla de Combates, usa 
siempre la columna: [-4/-3]). Esta relación tiene en cuenta 
todas las bonificaciones que se pueden aplicar (por 
ejemplo, Gran Maestría en el Manejo de Armas con Espada, 
ataques psíquicos y Objetos Especiales). La puntuación de 
RESISTENCIA de tu contrincante es idéntica a tu 
puntuación de RESISTENCIA actual, a menos que poseas 
un Disco de Bronce. Si posees este Objeto Especial, puedes 
reducir la RESISTENCIA de tu enemigo en 4 puntos antes 
del comienzo del combate. 


Realiza el duelo usando el procedimiento de combate 
normal. Sin embargo, si la RESISTENCIA de tu contrincante 
se reduce a 10 o menos, no continúes más con la pelea. 
En su lugar, pasa inmediatamente al 151. 
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305 


Te retiras hasta el cuenco de la corola, donde 
comenzaste tu ascenso. Aquí aprovechas para revisar tu 
mochila y descubres que tres artículos se han dañado sin 
posibilidad de reparación. (Borra tres objetos de tu 
elección de tu lista actual de Objetos de Mochila.) Al verse 
tus esperanzas de escapar frustradas por la criatura, 
comprendes que el tallo hueco es ahora la única 
posibilidad que te queda de salir vivo de esta planta. 


Pasa al 103. 


306 


Te acercas a la cabaña y te agachas junto a su muro de 
barro, cerca de su puerta abierta. Tus sentidos no 
detectan glifos u otras trampas aquí, y no hay residuos de 
energía mágica que puedan delatar la presencia de 
ilusiones o hechizos de protección. Evitando más 
demoras, te acercas a la trinchera en el centro de la cabaña 
y desciendes un tramo de escaleras que conduce a un 
túnel subterráneo. Aún no puedes detectar ninguna 
trampa, sin embargo, solo has recorrido unos pocos 
metros por este estrecho pasillo cuando oyes el aterrador 
rugido de un gran felino. Con una brusquedad que te deja 
sin aliento, una enorme bestia parecida a un tigre viene 
saltando desde la oscuridad al frente. Tan repentino e 
inesperado es el ataque de esta criatura, que solo tienes 
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tiempo para desenvainar un arma de mano mientras se 
lanza sobre ti. 


Rahjaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 41 


Esta criatura es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida del Kai y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas este combate, pasa al 249. 


307 


Tu poderosa y mejorada Disciplina de Control Animal 
suprime el instinto natural del Bangrol por defender su 
nido e inmediatamente interrumpe su ataque. Da vueltas 
alrededor de la cámara, graznando de frustración, y luego 
vuelve a entrar en la chimenea y escapa a la superficie. 


Pasa al 78. 


308 


Por un periodo de dos horas observas la torre. Durante 
este tiempo, sientes que un campo de energía invisible 
rodea su pared, una defensa que complementa el foso 
terriblemente profundo. Este campo de fuerza desaparece 
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sólo cuando el portal se abre y el puente levadizo se 
extiende para permitir la llegada o salida de guerreros 
acorazados, o extraños carros sin caballos que flotan a 
pocos metros del suelo, pero en general la gran puerta 
permanece firmemente cerrada. 


Observas que el escaso tráfico de guerreros y carros 
pasa por una avenida. Es la única vía que se acerca a la 
torre que ha sido limpiada de escombros. Es una vigilia 
incómoda, pero el tiempo que dedicas a observar la torre 
se ve recompensado cuando un plan audaz toma forma 
gradualmente en tu mente. 


Evalúas que una entrada a la torre podría efectuarse de 
dos maneras: si pudieras emboscar a un guerrero y usar 
su armadura como disfraz, o si pudieras esconderte a 
bordo de uno de los carros que se acercan al foso. 


Si deseas tender una emboscada a uno de los guerreros 
acorazados, pasa al 276. 


Si decides intentar esconderte en un carro flotante, pasa 
al 79. 


309 


Estás a tres metros del túnel de salida cuando una 
pesada hoja de hierro cae del techo y sella la ruta de 
escape elegida. La niebla está empezando a disiparse y 
ahora puedes ver a las criaturas en la olla que intentaron 
dispararte con flechas. Son pequeños reptiloides de piel 
azul, con crueles caras de cocodrilo y manos 
curiosamente humanas. Están armados con arcos 
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finamente elaborados de reluciente hueso blanco que son 
capaces de disparar seis flechas envenenadas por 
segundo. Los reptilianos están cerca de recargar estos 
arcos; debes actuar con rapidez si quieres evitar 
convertirte en el objetivo de una segunda descarga 
mortal. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 277. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 219. 
Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 136. 


Si no posees ninguna de estas disciplinas, ni un Arco, o 
si decides no usar ninguna de ellas, pasa al 82. 


310 


En el momento en que atraviesas las nubes de tormenta, 
entras en una estratosfera que está bañada por una luz 
magnífica. Sobre la capa de nubes perpetuas de la ciudad 
se encuentra una vista maravillosa, un reino aéreo que es 
tranquilo y claro. Los rayos dorados de dos soles y la luz 
reflejada de doce lunas satélites, se combinan para bañar 
los nubarrones con una panoplia de color. Examinas estos 
cielos y ves muy por encima a la libélula que lleva a tu 
contrincante. Está subiendo hacia una fortaleza similar a 
un castillo que parece descansar sobre una base de tenues 
nubes, desafiando la gravedad. La montura voladora de tu 
enemigo entra al castillo desde abajo, atravesando un 
hueco en la parte inferior de su base nublada. Al ver su 
destino, instas a tu propia montura alada a seguir su 
estela. 
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Hustración XVII: (310) La libélula de Wolf's Bane entra en el castillo y tú 


urges a tu propia montura a seguirla. 
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Entras en las nubes y atraviesas un portal abierto, como 
una enorme trampilla ubicada en el vientre de esta 
fortaleza mística. Más allá del portal hay una caverna de 
piedra, abovedada y sustancial como las mazmorras de un 
gran castillo. No hay señales de tu enemigo, salvo su 
montura, que está amarrada a un muelle de madera. 
Conduces a tu libélula para que aterrice en este muelle y 
luego saltas desde su espalda y examinas el suelo en 
busca de huellas. Encuentras lo que buscas y te llevan a 
una arcada que desemboca a un rellano donde tres túneles 
se abren en diferentes direcciones. Sin embargo, para tu 
consternación, descubres que tu enemigo ha manipulado 
deliberadamente sus huellas porque conducen a los tres 
túneles. 


Si deseas explorar el túnel norte, pasa al 294. 


Si decides explorar el túnel este, pasa al 109. 


Si en cambio decides explorar el túnel oeste, pasa al 
235. 


311 


Te refugias desesperadamente detrás de un racimo de 
polen mientras la probóscide en forma de lanza del 
insecto se precipita hacia tu cuerpo. 


Solyx: DESTREZA EN EL COMBATE, 45 RESISTENCIA, 40 


Esta criatura es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Puedes eludir este combate después de cuatro asaltos 
pasando al 144. 


Si ganas la pelea, pasa al 186. 
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312 


Te lanzas al suelo, pero la descarga blanca es rápida 
como un rayo y alcanza tu hombro mientras caes: pierdes 
5 puntos de RESISTENCIA. Te muerdes el labio para 
reprimir un grito de dolor cuando golpeas el suelo del 
almacén; luego te apresuras a buscar la cobertura más 
cercana, un cofre de hierro pesado, con bandas y 
remachado con acero, para evitar quedarte expuesto a 
otra explosión de esta arma mortal. El guerrero sigue tu 
rápido movimiento y descarga un segundo rayo de su 
lanza que golpea el cofre de hierro con una fuerza 
asombrosa. Jadeas de horror cuando ves el costado del 
cofre sobresalir abultado hacia tu cara. Sus gruesos 
remaches tiemblan y su piel ennegrecida por la edad arde 
con un calor hosco. El instinto se apodera de ti, 
haciéndote rodar lejos del cofre de hierro y buscar refugio 
en otra parte. Mientras te mueves, el rayo de luz atraviesa 
la parte trasera de la caja de hierro y destruye el suelo 
donde, solo unos momentos antes, había estado tu rostro. 


Recurres a todas tus habilidades de camuflaje para 
enmascarar tu cuerpo mientras buscas apresuradamente 
una forma de escapar de este guerrero y su arma mágica. 
Llegas a la base de un gran tanque de acero y trepas por 
una escalera fijada a un lado. La parte superior del 
depósito está repleta de cuerdas enrolladas y te obligas a 
pasar entre ellas. Unos momentos después, ves al 
guerrero acercarse a los restos humeantes del cofre de 
hierro. Ahora está lo suficientemente cerca como para que 
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veas que su arma está unida por un trozo de cable de 
acero a un recipiente atado a su espalda. 

Si posees un Arco y la Disciplina de Magia-Magi y has 
alcanzado el rango de Señor del Sol, pasa al 209. 

Si no posees un Arco o esta habilidad, o si aún no has 
alcanzado el rango de Señor del Sol, pasa al 156. 


313 


A medida que avanzas por la cámara abovedada, 
escuchas a tus posibles emboscadores moviéndose en el 
caldero de arriba. Estás cerca del centro de esta sucia 
cámara, al nivel de la olla colgante, cuando una esfera 
vidriosa llena de líquido blanco cae por un lateral. Cuando 
golpea el piso fangoso, explota, rociando gotitas del 
fluido blanco en todas direcciones. Te golpea este fino 
rocío que revela instantáneamente tu posición a las 
criaturas de arriba. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza y Mimetismo, suma 2 al número 
que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 197. 


Si es 4 o más, pasa al 253. 


314 


Convocas todas tus habilidades del Kai para enmascarar 
tu cuerpo antes de poner un pie en la cámara. Te 
mantienes cerca de la pared izquierda y, a medida que te 
acercas a las escaleras, rezas para que tus habilidades de 
camuflaje te mantengan oculto a los ojos de las criaturas 
reunidas alrededor del pilón de la fuente. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, suma 3 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es 4 o menos, pasa al 193. 


Si es 5 0 más, pasa al 24. 


315 


Reúnes todas tus defensas psíquicas y construyes un 
muro alrededor de tu mente para protegerte de este 
agonizante asalto mental. Tu estrategia surge efecto 
rápidamente y te cuesta solo una fracción de tu reserva 
restante de energía psíquica (pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA). 


Este asalto psíquico ha sido uno de los más fuertes que 
hayas experimentado. Has sobrevivido a él, pero tus 
sentidos del Kai te dicen que tu calvario no ha terminado; 
recién ha comenzado. Te obligas a abrir los ojos y mirar 
con pavor la terrible amenaza que enfrentas ahora. 


Pasa al 300. 


316 


Más allá de la red, redescubres las huellas de tu 
oponente. Te llevan a una cámara de almacenamiento sin 
luz que contiene docenas de cilindros de hierro y grandes 
cajas de acero. Usando tu habilidad para ver en la 
oscuridad, sigues sus huellas mientras se abren camino 
alrededor de estos obstáculos y se dirigen hacia una 
puerta distante. Pero antes de llegar a la puerta, un sonido 
extraño te detiene abruptamente, un rugido mecánico y 
zumbante. Instintivamente, miras por encima del 
hombro, en la dirección del ruido, y te quedas paralizado 
en el momento en que ves a la criatura que se mueve 
lentamente hacia tu espalda. 


Pasa al 199, 
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317 


Examinas el perímetro de la jungla varias veces, pero no 
puedes detectar nada potencialmente hostil acechando 
entre la maleza y los árboles. Decides seguir las huellas 
para ver a dónde conducen y, al salir del túnel, el calor 
opresivo de la jungla te golpea como un mazo. Tu 
Disciplina Magnakai de Concentración — regula 
automáticamente la temperatura de tu cuerpo, haciendo 
que el calor sea soportable, pero aun así sorprende que 
cualquier criatura viviente pueda existir en este entorno 
infernal. 


Desafortunadamente, el impacto del calor de la jungla 
es solo la primera de dos desagradables sorpresas que te 
esperan. ¡La segunda es una flecha de púas que sale 
silbando del denso follaje y se acerca rápidamente a tu 
frente! 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol o superior, pasa al 152. 


Si posees Alquimia del Kai, pero aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría en el Kai, pasa al 270. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
232. 


318 


Tu Sexto Sentido del Kai te revela rastros de una energía 
mágica que persiste alrededor de la entrada de la tumba. 
Tus compañeros del Kai también detectan que algo anda 
mal, aunque sus sentidos no están tan bien sintonizados 
como los tuyos y son incapaces de localizar su origen. 


—¿Es seguro entrar, Gran Maestro?—, susurra Mano de 
Acero. 


—No puedo estar seguro—, respondes inquieto. —Pero 
de una cosa estoy seguro: el impostor ya ha descendido a 
las catacumbas por esta entrada. 
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Retrocedes unos pasos desde la tumba abierta y señalas 
un trozo de tierra blanda entre los escombros. 


—Mira, es una huella—. La examinas de cerca y un 
cosquilleo de aprensión recorre tu espina dorsal cuando 
te das cuenta de que la impresión es idéntica a la de tu 
propia bota. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 28. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 167. 


319 


Recitas las consabidas palabras de Mano 
Relampagueante, el Hechizo de la Hermandad de la 
Estrella de Cristal y apuntas con el dedo índice a la cabeza 
de tu enemigo mortal. Sientes una oleada de poder y una 
crepitante llama azul explota en la punta de tu dedo, pero 
el ruido repentino alerta a Wolf's Bane de tu presencia. 


Una fracción de segundo antes de que tu rayo de energía 
alcance su objetivo, tu contrincante se lanza al suelo. El 
rayo le quema la parte de atrás del muslo, hiriéndolo 
gravemente, pero no tanto como para evitar que se ponga 
de pie y efectúe una huida apresurada. 


Pasa al 207. 


320 


Los dos reptilianos han agotado su suministro de 
flechas y están trabajando frenéticamente en la cadena en 
un esfuerzo por bajar su caldero de hierro al suelo de la 
cámara abovedada. Puedes ver que solo será cuestión de 
minutos antes de que cumplan su tarea. 


Ansioso por evadirlos, examinas el portal en busca de 
una palanca o algún otro medio para hacerlo subir. A la 
izquierda de la arcada del túnel, descubres dos cuadrados 
hechos de una opaca gema de color carmesí y separados 
por una pequeña ranura. Los cuadrados son similares en 
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tamaño y diseño a los que encontraste en la entrada del 
templo de Avaros. Estos también forman parte de un 
mecanismo de bloqueo que controla este portal. Al tocar 
cada cuadrado un número correcto de veces, harás que la 
cerradura se desbloquee y el portal se eleve. 


Colocas los dedos suavemente sobre los cuadrados y 
sientes las vibraciones reveladoras que son la clave para 
descifrar el código secreto. Después de solo unos 
segundos, puedes determinar que el primer código es 
igual al número de islas al sur de la isla de Hemd, en el 
Archipiélago de Kirlundin. 


El segundo código es igual al número de pueblos que se 
encuentran en la carretera entre las ciudades de Toran y 
Anskaven. 


Para conocer los números exactos que abrirán el portal, 
consulta el Mapa. 


Cuando creas que conoces la solución de dos digitos, 
busca la referencia que sea el mismo número que tu 
respuesta. 


Si no puedes descifrar los códigos, pasa al 213. 


[Nota] La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final confirmando que efectivamente es la solución acertada. 


321 


Con la ayuda de tus habilidades del Kai, logras evitar los 
escombros que caen hasta llegar a la base del cráneo de 
roca. Aquí te golpea un diluvio de tierra que te derriba y 
te clava las piernas al suelo: pierdes 8 puntos de 
RESISTENCIA. 


Tu cuerpo puede resultar herido, pero tu espíritu se 
niega a rendirse. Frenéticamente, te liberas con tus 
propias manos y te arrastras los últimos metros restantes 
hasta la mandíbula llena de niebla del cráneo. Apretando 
los dientes por el dolor de sus heridas, te tambaleas y 
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entras por la abertura apenas unos momentos antes de 
que todo el techo del templo se hunda. 


Además de la pérdida de puntos de RESISTENCIA, 
también pierdes un Objeto Especial y un Objeto de 
Mochila de tu elección. 


Para continuar, pasa al 174. 


322 


Dejas que tu Flecha vuele, pero no encuentra su 
objetivo. Se rompe inútilmente contra el cráneo de acero 
de la criatura, sin dejar tiempo para un segundo disparo. 
Solo tienes tiempo para desenvainar un arma de mano 
para defenderte mientras la gran bestia metálica llega 
saltando a través de la oscuridad. 


Lobo-Mecánico: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 45 


Esta criatura es inmune a todos los ataques psíquicos. 


Si ganas este combate, pasa al 5. 
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323 


—¡Seguidme, señores!—. Grita Foilan, mientras espolea 
su yegua negra por una calle estrecha y adoquinada que 
se abre paso por el destartalado Barrio Norte de Tyso. En 
un cruce cercano a los principales establos de la ciudad, 
él gira hacia una avenida que conduce al Arco Oeste de la 
Antigua Necrópolis. 


Cuando el arco está a menos de cien metros de 
distancia, Foilán detiene su caballo y tú te paras a su lado. 
Varias docenas de guardias y guardabosques se han 
reunido en el Arco y han levantado una barricada que 
bloquea completamente la entrada al cementerio más allá. 
El teniente Reeve te dice que esperes aquí con tus 
hombres mientras él avanza para informar a los guardias 
de la situación y decirles que tú y tus compañeros no sois 
impostores. 


Esperas pacientemente a que Foilan complete su tarea. 
Luego, al ver su señal, avanzas y te unes a él en el Arco 
Occidental. Grita una orden y apresuradamente los 
guardias apartan un carro que bloquea la entrada, lo que 
os permite a los cinco desmontar y entrar en la necrópolis 
a pie. 


Con la ayuda de la luz de la luna, conduces a tu grupo 
por un camino de grava hacia el centro del cementerio, 
donde se ha excavado una abertura en forma de túnel en 
el costado de un montículo cubierto de musgo. Al llegar a 
esta entrada en sombras, te detienes para examinar el área 
circundante, en busca de pistas que puedan ayudar a 
rastrear a tu presa. No encuentras huellas frescas y no 
sientes un aura persistente de un mal que pueda 
traicionar su presencia. Con la confianza de que es seguro 
continuar, ingresas al montículo y conduces a tus 
compañeros por una amplia rampa de piedra hasta una 
cámara de forma ovalada. Una docena de ataúdes de 
piedra, cada uno tallado con la imagen de su ocupante, 
están dispuestos en un círculo como los radios de una 
rueda. La cámara es fría y poco acogedora, pero no alberga 
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ningún rastro de maldad. Estás seguro de que el impostor 
no ha puesto un pie aquí. 


En el otro extremo de la cámara funeraria, frente a la 
rampa, hay una escalera que desciende profundamente en 
las catacumbas debajo de la necrópolis. Bajas estas 
escaleras hasta llegar a un rellano donde un pasaje cruza 
de norte a sur. Halcón Negro sugiere que el grupo se 
divida en dos y explore en ambos sentidos, pero no estás 
a favor de esta idea. Dividir el grupo facilitaría las cosas 
al impostor si opta por lanzar una emboscada. Examinas 
ambos pasajes y utilizas tus habilidades de Gran Maestro 
para determinar la mejor ruta a seguir, pero con poco 
éxito. Ninguno de los dos pasajes parece especialmente 
atractivo. 


Si decides entrar y explorar el pasaje norte, pasa al 275. 


Si decides investigar el pasaje sur, pasa al 107. 


324 


Entras en el edificio a nivel del suelo y sigues las huellas 
de tu adversario hasta un pasillo en ruinas en la parte 
trasera de esta vivienda abandonada. Desde el refugio de 
una alcoba en sombras, ves cómo tu enemigo está 
conversando con dos guerreros. Ambos poseen casco y 
visten ajustados trajes de armadura gris. Tienen lanzas de 
acero brillante colgadas sobre sus hombros que irradian 
un leve zumbido de energía eléctrica. Su encuentro es 
breve. Wolf's Bane emite órdenes concisas y los dos 
guerreros se van para cumplirlas. Mientras los ves irse, te 
arriesgas a adivinar que su misión es encontrarte y 
matarte. 
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Hustración XVIII: (324) Mientras ves a los guerreros irse, adivinas que 
su misión es encontrarte y matarte. 
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Tu enemigo sale del pasillo por una puerta trasera rota. 
Esperas unos minutos, para reducir el riesgo de que 
detecte lo cerca que estás, y luego sigues su rastro. La 
parte trasera del edificio se abre a un páramo de 
escombros destrozados que está dividido en dos por una 
corriente muerta de agua salada y ácida. Sigues el rastro 
de tu oponente a través de este paisaje desolado y 
ominoso, pasando por delante de afiladas torres cónicas 
de color carmesí y azabache que surgen a través del 
abandono para rayar el cielo nublado. El agua de color 
rojo óxido rodea sus bases, dándoles un aspecto 
totalmente siniestro. A tus ojos, parece como si esta 
ciudad en ruinas hubiera sido empalada en estas crueles 
e imponentes estructuras acabadas en punta. 


Más allá de estas torres como agujas, lo ves 
descendiendo por un tramo de escalones de piedra que 
desaparecen en el suelo. De repente se detiene y mira en 
tu dirección; es como si hubiera notado que lo seguías. 
Instintivamente te agachas para ponerte a cubierto detrás 
de una pared rota, pero cuando golpeas el suelo, se 
derrumba y te arroja sin ceremonias a un sótano inundado 
de agua negra y salada. 


Tosiendo y farfullando, saltas a la superficie y alargas 
la mano para agarrarte a un escalón de piedra. Es el más 
bajo de un tramo de escalones manchados de limo que se 
elevan fuera del agua y ascienden a una trampilla en el 
techo. De repente ves dos ojos rojos ardientes 
emergiendo de la oscuridad y tu estómago se revuelve. 
Pertenecen a la criatura hambrienta de piel gomosa que 
habita en este lúgubre sótano. Se acerca para agarrarte 
con sus manos con garras, pero evitas su ataque tirando 
de su muñeca, enviándolo dando un salto mortal sobre tu 
cabeza para que salpique al agua. Intentas subir 
rápidamente los escalones resbaladizos antes de que esta 
criatura se recupere e intente atacar de nuevo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Intuición y Maestría en Caza, suma 2 al número 
que has elegido. 
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Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 145. 


Si es 5 0 más, pasa al 52. 


325 


Mientras la última de estas macabras criaturas cae ante 
tus golpes rápidos como un rayo, saltas sobre su cuerpo 
y subes corriendo las escaleras hasta el balcón de arriba. 


Echas un último vistazo a la cámara de abajo y luego, 
cuando estás seguro de que no has dejado ningún 
superviviente que pueda dar la alarma, te apresuras hacia 
el arco que hay más allá. 


Pasa al 50. 


326 


Pronto descubres que el collar de hierro y la cadena de 
la criatura evitan que te alcance mientras te mantengas 
cerca de la pared de la caverna. Consciente de esto, 
esquivas a la serpiente que no para de retorcerse y 
avanzas lentamente hacia el túnel. Sin embargo, has 
avanzado solo unos pocos metros cuando sientes que el 
suelo se inclina. El agua se hace más profunda. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián o superior, pasa al 234. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro o aún no 
has alcanzado este nivel de Maestría del Kai, pasa al 25. 


——_— 
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327 


Tu objetivo está más allá del alcance efectivo de tu 
Palabra de Poder del Kai, pero aún hay suficiente energía 
en tu ataque para derribarlo. Sin embargo, el uso de esta 
Disciplina a tan largo alcance ejerce una presión 
innecesaria sobre tus cuerdas vocales: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA. 


Wolf's Bane lucha por ponerse de pie y te maldice, sus 
dientes se muestran blancos contra el verde de la jungla 
mientras escupe un bocado de tierra húmeda. Luego se da 
la vuelta y desaparece entre la maleza. Decidido a no dejar 
que se escape tan fácilmente, sales corriendo del túnel y 
te lanzas en su persecución. 


Pasa al 90. 


328 


Tu golpe mortal divide a la vil criatura en dos, cortando 
el saco de veneno ubicado debajo de su lengua. La 
pequeña cantidad de líquido que queda en el saco salpica 
tu arma e inmediatamente desprende volutas de humo 
acre y gris verdoso. 


A menos que el arma que estés utilizando sea un Objeto 
Especial, el ácido la corroe rápidamente y la inutiliza. 
(Elimina esta arma de tu Carta de Acción). 

Si antes de salir de esta estancia deseas buscar artículos 
útiles en los estantes, pasa al 271. 


Si decides no registrar los estantes, pasa al 12. 
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329 


Aprovechando tu magia recién adquirida, te concentras 
en el respiradero distante y recitas cuidadosamente las 
palabras de Teletransporte, el Hechizo de la Hermandad 
de la Estrella de Cristal. Durante unos segundos, tu visión 
se enfoca y desenfoca a medida que tu fuerza pierde el 
poder que requiere este hechizo (pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA). Entonces tu vista se vuelve cristalina y te 
sientes flotando hacia arriba en el aire hacia la cúspide de 
esta gigantesca caverna. 


Te has elevado más de un kilómetro por encima del 
cañón cuando de repente atraes la atención no deseada de 
una libélula gigantesca. Ansioso por evadir un posible 
ataque, te concentras más en tu destino y te dispones a 
acelerar. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, suma 1 al número que has elegido. 


Si tu total es ahora 3 o menos, pasa al 340. 


Si es 4 o más, pasa al 84. 


330 


Al salir de la cámara, el portal se cierra y tu Disco de 
Hierro emerge de la ranura. Coges el disco y lo vuelves a 
guardar en el bolsillo mientras regresas sobre tus pasos 
hasta el cruce. Al llegar allí, continúas adelante y 
comienzas la exploración de este nuevo pasaje. 


Pasa al 137. 
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331 


Delante de ti hay un salón lleno de humo que apesta a 
muerte y descomposición. Solo el suelo parece sólido y, 
sin embargo, cuando miras su superficie vidriosa, ves que 
está lleno de miles de celdas, cada una ocupada por un 
alma torturada que se retuerce en un tormento perpetuo. 
Las paredes de esta cámara maligna están envueltas en 
humo sulfuroso, iluminado intermitentemente por rayos 
carmesí. Las sustancias repugnantes que pasan por aire 
hierven con la tensión de las energías feroces y malignas. 


Desde el centro del piso surge un esbelto zócalo 
abovedado. Momentos después, un amplio estrado se 
eleva junto a él, sobre el cual se ve el rostro del Dios 
Oscuro, uno de los muchos que él prefiere usar mientras 
ocupa su impío salón del trono. Nada podría haberte 
preparado para la desagradable visión que ahora se 
encuentra con tu mirada; es la más asquerosa que jamás 
hayas visto. 


La forma preferida de Naar es un gran cuerpo globular, 
como el de una araña hinchada, soportado por una 
veintena de miembros atrofiados que emergen 
caóticamente de la parte inferior de un abdomen en forma 
de saco. Su rostro cuelga como la parodia de un viejo 
cerdo arrugado, pero con un agujero negro maloliente 
donde uno podría esperar un hocico. La superficie 
superior de su cuerpo está cubierta de bolsas de viles 
fluidos que dejan rastros de humo negro, y sus fauces 
están tachonadas con cientos de colmillos teñidos de 
azul. Pero son los ojos los que más te sorprenden. El Dios 
Oscuro tiene ojos humanos. 
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Hustración XIX: (331) Ante ti está Naar, la cosa más repugnante que jamás 
hayas visto. 
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Naar aparta su hinchado cuerpo del estrado y se desliza 
hacia el pedestal. Un miembro deforme se extiende hasta 
el pedestal y su cubierta abovedada se retrae para revelar 
un artefacto maravilloso y misterioso. Una segunda 
conmoción aturde tus sentidos cuando reconoces la 
naturaleza de este artefacto. Es uno de los objetos más 
legendarios de toda la larga historia de Magnamund. ¡Es la 
legendaria Piedra Lunar de los Shianti! 


Pasa al 112. 


332 


La dureza de la pared de la planta y los límites del tallo 
dificultan que manejes tu arma con eficacia. Tardas casi 
media hora en salir de esta planta, tiempo durante el cual 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA debido a la fatiga. 


Para continuar, pasa al 230. 


—_ 


333 


Cuando te liberas de debajo del cuerpo de la criatura, tu 
mano roza un collar de acero que se fija firmemente 
alrededor de su cuello musculoso. Adjunto a este collar 
hay un delgado disco de hierro grabado con símbolos 
rúnicos. (Si deseas conservar este Disco de Hierro, anótalo 
en tu Carta de Acción como un Objeto Especial). 
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Ahora estás ansioso por dejar este lugar en caso de que 
el grito de muerte de la criatura haya alertado a otros de 
su especie. A través de una escalera de hierro, sales de 
este sótano por una trampilla a una calle adyacente al 
salón. 


Pasa al 71. 


334 


Has llegado al borde de un profundo cañón. Las verdes 
paredes de este enorme desfiladero están alfombradas 
con un arco iris de colores y el aire está vivo con el 
ajetreado ruido de enormes insectos zumbantes. Todo es 
fecundo y fértil y goteante a causa del calor húmedo de la 
jungla. Muy por encima del desfiladero vislumbras por 
primera vez la fuente de luz que ilumina este reino 
extrañamente maravilloso. El cañón se encuentra dentro 
de una caverna, cuyas paredes parecen envolver el cielo. 
En su vértice hay un respiradero de forma ovalada a través 
del cual se derrama una lluvia concentrada de rayos 
ámbar, como rayos de sol a través de un portal de 
vidrieras. Observas con asombro cómo vuelos de 
libélulas, cada una del tamaño de un Itikar Vassagoniano, 
giran lánguidamente sobre el cañón con alas de gasa. 
Brillan como vetas de plata líquida mientras viajan por las 
corrientes térmicas. La vista es de gran belleza, pero no 
puedes disfrutarla por completo. El instinto que te llevó 
al borde de este desfiladero ahora te dice que la fuente 
del poder que buscas se encuentra a varios kilómetros de 
distancia y más allá del respiradero que es la fuente de 
luz de esta caverna. Consideras cuidadosamente tu 
situación y determinas que para escapar, debes llegar al 
respiradero, una salida que se encuentra a más de 
trescientos metros sobre el borde del desfiladero. 
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Si posees Alquimia del Kai (y deseas usarla) y has 
alcanzado el rango de Gran Corona, pasa al 329. 


Si posees Alquimia del Kai (y deseas usarla) pero aún no 
has alcanzado el rango de Gran Corona, pasa al 146. 


Si no posees esta Disciplina o si decides no usarla, pasa 
al 116. 


335 


Emerges por el techo de acero de la torre y vislumbras 
fugazmente la ciudad azotada por la lluvia muy abajo. De 
repente, hay un destello tremendo, seguido de cerca por 
el estallido de una tremenda explosión. Esta onda 
expansiva te golpea por detrás y te hace sentir como si 
una mula enojada te acabara de dar una patada en la 
espalda. 


Afortunadamente, tu montura alada puede surcar esta 
onda de choque que ayuda a impulsarla hacia arriba a 
gran velocidad hacia la base de las espesas nubes negras 
de tormenta. 


Pasa al 310. 


336 


El pasaje conduce a un rellano donde una escalera 
circular da acceso a los niveles superiores. A medida que 
subes las escaleras, te sientes invadido por una creciente 
sensación de incertidumbre y pavor mientras reflexionas 
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sobre lo que te espera en esta torre alienígena. Sin 
embargo, estos sentimientos de fatalidad inminente 
desaparecen rápidamente cuando alcanzas el tercer nivel, 
porque aquí sigues el rastro de tu adversario. Tus 
habilidades de rastreo determinan que su rastro es fresco 
y lo sigues con entusiasmo. 


Pasas a través de un laberinto de pasillos vacios que 
conducen finalmente a una gran sala circular. Con cautela 
te acercas a la entrada y miras dentro. Tus habilidades de 
rastreo y tu curiosidad se ven  recompensadas 
generosamente cuando localizas a Wolf"s Bane; está solo y 
desconoce que lo has encontrado. 


Pasa al 100. 


337 


—¡Por aquí, señores!—. Grita Foilan, mientras espolea a 
su yegua negra por una Calle cubierta de niebla que 
serpentea a través del destartalado barrio norte de Tyso. 
La calle está desierta, pero muchos ciudadanos son 
testigos de tu paso. Sus ojos brillan a la luz de la luna 
mientras se asoman a través de los cristales amarillos 
ahumados de sus ventanas, con su curiosidad y sus 
temores despertados por el ruido de los cascos de 
vuestros caballos. 


Por fin, la calle se abre a una avenida más ancha que 
desciende suavemente hacia una amplia extensión de 
terreno abandonado rodeado por un alto muro perimetral 
cubierto de musgo. Varias docenas de guardias y 
guardabosques se han reunido en un arco distante en esta 
pared y, al aumentar tu visión, puedes ver que han 
levantado una barricada que bloquea completamente la 
entrada al cementerio más allá. 


El teniente Reeve te dice que esperes aquí con tus 
hombres. Luego se adelanta para informar a los guardias 
de la situación y decirles que tú y tus compañeros no sois 
impostores. Al ver su señal, avanzas y te unes a él en el 
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arco. A su orden, los guardias limpian apresuradamente 
algunos de los escombros que llenan la entrada, lo que os 
permite a los cinco desmontar y entrar en la necrópolis a 
pie. 

A la luz de la luna, el cementerio tiene una cierta belleza 
fantasmal. Hay un aura de triste serenidad rodeando sus 
tumbas en ruinas mientras, con el paso de los siglos, se 
desmoronan y desaparecen con sus secretos recuerdos de 
otra época. Pero no todo es lo que parece. Tu Sexto 
Sentido detecta el aura persistente de una entidad 
maligna que ha invadido este lugar. Una mirada a tus 
compañeros te dice que ellos también pueden sentir su 
presencia. 


Agarras el Amuleto de platino y sientes una vibración 
hormigueante que recorre la palma de tu mano. La 
sensación se hace más fuerte a medida que avanzas por 
un camino lleno de maleza que conduce a un mausoleo en 
sombras. Con el paso de los años, esta tumba se ha 
asentado torcidamente en la suave tierra de Tyso, sin 
embargo, un tramo de escalones de piedra húmeda 
desciende hasta donde una vez estuvo su puerta. A 
medida que te acercas, te das cuenta de que todo lo que 
queda ahora de la puerta es un montón de escombros 
rotos. 


Si posees Conocimiento Supremo, pasa al 256. 


Si no es así, pasa al 318. 


338 


Cuando asestas tu golpe final, las extremidades del 
Meghanic salen a la deriva de su torso y este se desintegra 
en un montón de metal doblado. Examinas estos restos y 
no descubres nada de valor, salvo la espada del guerrero. 


Saltas sobre los restos maltrechos y continúas por este 
túnel sinuoso hasta llegar a una cámara vacía. Aquí 
puedes notar una brisa cálida y sientes que proviene de 
una escalera en la pared del fondo. Cuando investigas, 


293 


La Perdición del Lobo 


redescubres las huellas de Wolf's Bane claramente 
incrustadas en polvo en los escalones de piedra y detectas 
que tu enemigo pasó por aquí en algún momento de la 
última hora. 


Subes lentamente las escaleras y llegas a una entrada 
arqueada que da a una gran cámara abovedada de piedra. 
Reunidos alrededor de una fuente en su pared norte, hay 
un grupo de seis humanoides de piel gris. Están ocupados 
bebiendo un líquido claro y aceitoso que se vierte del caño 
de la fuente en un pilón de piedra semicircular. Todos 
están descalzos y vestidos con harapos, y cada uno está 
armado con una lanza y un arco. La única salida de esta 
cámara parece ser una arcada situada en lo alto del muro 
norte. Hay una balaustrada con un balcón delante de esta 
arcada al que solo se puede acceder por dos tramos de 
escaleras que se elevan a ambos lados de la fuente. 


En silencio, observas a las criaturas saciar su sed, e 
intentas pensar en una forma en la que poder pasarlas y 
llegar a la salida abalconada en la pared norte. 

Si posees un Arco y la Disciplina de Magia-Magi y has 
alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai, pasa al 138. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona (y deseas usarla), pasa al 26. 


Si no posees estas habilidades, ni un Arco, o si aún no 
has alcanzado los niveles requeridos de Maestría en el Kai, 


o si decides no usar ninguna de ellas, pasa al 121. 


339 


Desde la cobertura que te brinda un frondoso arbusto 
observas el primitivo asentamiento durante varios 
minutos. (Durante esta vigilia, a menos que poseas la 
Disciplina de Maestría en Caza, debes comer una Comida 
o perder 3 puntos de RESISTENCIA). Pero a medida que 
pasa el tiempo, te vuelves cada vez más inquieto. La choza 
a la que corrió tu adversario es una pequeña cabaña de 
una sola habitación, pero no puedes detectar ningún 
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movimiento dentro de ella. Impulsado por un miedo 
mordaz de haberle dejado escapar, te acercas al 
asentamiento al amparo del espeso follaje de la jungla. 


Pasa al 285. 


340 


Aumentas la velocidad de tu ascenso, pero tu repentina 
aceleración solo sirve para convertirte en un objetivo más 
atractivo a los ojos de la libélula depredadora. Con un 
zumbido fuerte y airado, la criatura baja volando sobre tu 
espalda como un halcón sobre una liebre que huye. 


Golasyx: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 45 


Esta criatura está intentando apuñalarte con la punta de 
su probóscide en forma de lanza mientras pasa en picado 
a toda velocidad; por lo tanto, solo necesitas pelear en 
este combate durante un asalto. 


Si infliges al enemigo una pérdida de RESISTENCIA igual 
o mayor a la tuya en esta única ronda de combate, pasa al 
163. 


Si sufres una pérdida de RESISTENCIA mayor que la de 
tu enemigo, pasa al 221. 


341 


Sacas tu espada sagrada y un halo radiante de llamas 
doradas acaricia su afilado filo. Levantas la espada por 
encima de la cabeza y luego golpeas el punto principal del 
rayo de fuego que se aproxima. Se produce una tremenda 
salpicadura de chispas ardientes cuando te conectas con 
el rayo y lo desvías formando un arco para explotar 
inofensivamente contra la pared del pozo. 
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La Sommerswerd absorbe parte de la energía del rayo de 
fuego la cual es transferida a ti a través de su 
empuñadura: recuperas 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 37. 


342 


Cuando pasas cerca del torso de púas de la criatura, 
sientes que por dentro está luchando desesperadamente 
por superar los efectos del hechizo que has lanzado sobre 
ella. Su cuerpo comienza a temblar cuando sus grandes y 
pesadas espirales entran en espasmo. Sintiendo que está 
a punto de liberarse, vuelves a lanzar el hechizo para 
reforzar su efecto. 


Tu segundo lanzamiento del hechizo evita que la 
serpiente se libere y te golpee con su cola mortal, pero el 
doble uso de la magia del Antiguo Reino afecta a tu 
resistencia física (pierdes 5 puntos de RESISTENCIA). Con 
la serpiente sometida, puedes llegar a la seguridad de la 
salida y escapar ileso. 


Pasa al 115. 


343 


Alyss recurre a sus poderes para crear un escudo de 
energía para proteger tanto su vulnerable cuerpo como la 
legendaria Piedra Lunar. Kekataag ataca este escudo 
resplandeciente con maníaca ferocidad, y su gran hacha 
dibuja chispas de fuego con cada poderoso golpe. Puedes 
sentir por el odio que brilla en sus ojos sobrenaturales 
que él y Alyss son viejos enemigos. 
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Hustración XX: (343) Alyss crea un escudo para protegerse a sí misma y 
a la Piedra Lunar. 
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Naar ahora es consciente de tu verdadera identidad. 
También siente que no has hecho ningún esfuerzo por 
llegar a la Puerta de las Sombras, por lo que se aleja de 
Alyss, aparentemente feliz de permitir que su esbirro 
continúe con el ataque mientras él dedica toda su 
atención a ti. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 132. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 147. 


344 


Corres por el pasillo y doblas la esquina para ver un 
túnel inclinado hacia la penumbra. Las paredes y el techo 
están empapados, lo que te indica que este lúgubre pasaje 
pasa directamente debajo del arroyo. Te apresuras a lo 
largo de sus estrechos confines, tus hombros rozan sus 
paredes fangosas mientras corres, hasta que llegas a un 
tramo de escalones que ascienden a un arco sostenido por 
gruesas vigas de madera. Más allá del arco se encuentra 
una gran cámara subterránea que está embadurnada y 
decorada con runas e insignias malignas. Es un templo 
primitivo e irradia un aura de maldad tan maliciosa que te 
pone la piel de gallina. 


Al otro lado de este lugar impío, ves un altar de piedra 
frente a una enorme roca que ha sido toscamente 
cincelada para parecerse a un cráneo humano sonriente. 
Un misterioso resplandor verde pulsa desde las cuencas 
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de los ojos de este gran cráneo de roca, y una niebla se 
arremolina desde su mandíbula abierta. Wolf"s Bane está 
en el centro de la cámara, pero se está moviendo 
rápidamente hacia el altar. Le ordenas que se detenga y se 
enfrente a ti, pero él ignora tu orden y continúa corriendo 
hasta llegar a la mandíbula del gran cráneo de piedra, que 
está flanqueado por dos varas de hierro incrustadas en el 
suelo. Jadeando por respirar, ahora se vuelve hacia ti. Por 
un momento, sus ojos malvados se lanzan hacia una de 
las varas de hierro y extiende una mano como si quisiera 
agarrarla. Pero, aparentemente, cambia de opinión. Te ve 
entrar en el templo y se da la vuelta, corriendo hacia la 
mandíbula abierta del cráneo para ser tragado por la 
niebla. 


Rápidamente lo persigues, confiando en que puedes 
mantener la ventaja siempre y cuando no pierdas su 
rastro. 


Pasa al 140. 


345 


Más allá de donde una vez estuvo la pared norte 
ilusoria, ahora se puede ver una pequeña antecámara que 
está envuelta en un humo azul acre. Poco a poco, este 
humo se disipa para revelar un pedestal poco profundo 
sobre el que descansa una urna de bronce. Este pesado 
objeto descansa de lado y una cantidad de ceniza gris 
pálida se ha derramado de su tapa con bisagras. Con 
cautela te acercas a la urna y ves que hay una inscripción 
grabada en su costado. De esta escritura antigua aprendes 
que las cenizas son los últimos restos de la baronesa 
Garrulen, la esposa de Hul, tercer barón de Tyso. Brillando 
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medio enterrado en la ceniza, notas un anillo incrustado 
con piedras preciosas carmesí. (Si deseas conservar este 
Anillo de Rubí, regístralo en tu Carta de Acción como un 
Objeto Especial). 


Estás enderezando la urna sobre su pedestal cuando 
escuchas a Mano de Acero llamándote. Ha encontrado algo 
entre los escombros que cubren el suelo en la parte 
trasera de la antecámara. 


Pasa al 35. 


346 


Tus esfuerzos se ven recompensados cuando la libélula 
responde a tus poderes curativos. La conciencia y la 
fuerza regresan a su cuerpo maltrecho y la criatura es 
capaz de salir de su inmersión antes de que sea 
demasiado tarde. Se adentra en el foso cavernoso de la 
torre para ganar velocidad para su lento ascenso hacia las 
nubes. Al pasar por la parte superior de la torre, ves que 
los corrales de libélulas han sido completamente 
destruidos por la explosión. El fuego arrasa los niveles 
superiores de la torre y se está extendiendo rápidamente 
a los otros niveles inferiores. 


Pasa al 310. 


347 


Te detienes para usar tu Disciplina de Adivinación del 
Magnakai, para determinar qué pasaje debes seguir. 
Desafortunadamente, todavía no puedes detectar el rastro 
de tu adversario y no puedes determinar ninguna 
diferencia entre los dos pasajes. 


Si decides explorar el corredor de la izquierda, pasa al 
En 


Si prefieres explorar el corredor de la derecha, pasa al 
137. 


300 


Lobo Solitario XIX 


348 


Tu golpe final separa la cabeza de la serpiente 
encadenada y la lanza girando por el aire. Choca con el 
techo y rebota para chapotear ruidosamente en el fango. 
Por un momento se balancea en la superficie, con sus ojos 
sin vida vidriosos y opacos; luego se hunde lentamente 
debajo de la espuma. Sin aliento por la pelea, enfundas tu 
arma y vadeas por las viscosas aguas teñidas de icor hacia 
la boca del túnel donde escapas apresuradamente de esta 
caverna hostil. 


Pasa al 115. 


349 


El guerrero patina y se desliza hasta detenerse y mira 
con incredulidad las piernas de su camarada asesinado 
que sobresalen de debajo de los cilindros caídos. 
Aprovechas la oportunidad para atacar, moviéndote 
detrás de él y saltando sobre su espalda indefensa. Lucha 
tenazmente para liberarse, pero su lucha termina 
abruptamente cuando arrancas un cable de acero del 
depósito que está atado a su espalda. Se oye un estruendo 
sordo, y una erupción de llamas blanquiazules se dispara 
desde la parte superior de este contenedor, quemando la 
parte trasera de su yelmo. La fuerza de esta explosión lo 
lanza hacia adelante y lo deja tendido sobre los cilindros 
que cubren a su compañero muerto. Durante unos 
segundos, una pulsante telaraña de luz envuelve a los dos 
guerreros sin vida; luego crepita y desaparece, dejando un 
hedor acre a metal chamuscado y carne asada. 


Pasa al 21. 


350 


Cuando muere la última de las criaturas, saltas sobre 
sus cuerpos apilados y atraviesas la Puerta de las Sombras 
para caer en un remolino de olvido. La última imagen que 
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se quema en tu memoria es la de Alyss sucumbiendo 
lentamente a los implacables golpes del hacha de 
Kekataag. El recuerdo de su intrépida valentía fortalece tu 
espíritu y te afianza en tu convicción de servir para 
siempre a las fuerzas del Bien contra las malvadas hordas 
de la oscuridad. 


Felicitaciones Gran Maestro, has obtenido una gran 
victoria sobre las fuerzas del Mal. Has derrotado el 
siniestro plan de Naar para destruirte y conquistar todo 
Magnamund. Pero, cuando regreses por la Puerta de las 
Sombras a la tierra que te vio nacer, sabrás que la lucha 
contra el Mal aún no ha terminado. Si quieres evitar que 
el Dios Oscuro lance sus ejércitos de la noche contra 
Magnamund, debes regresar al Plano de la Oscuridad y 
recuperar la legendaria Piedra Lunar. Solo así Magnamund 
estará a salvo de los estragos de las hordas impías de 
Naar. 


Será una misión sumamente peligrosa, quizás la más 
peligrosa que jamás hayas emprendido. Si posees el 
verdadero coraje de un Gran Maestro del Kai, la misión 
definitiva te espera en el punto culminante de la serie 
Gran Maestro, titulada: 


La maldición de Naar 
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TABLA DE LA SUERTE 
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TABLA DE RESULTADOS 


Puntuación en el comba 
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Número de la Tabla de la Suerte 


E = ENEMIGO LS = LOBO SOLITARIO 
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DE LOS COMBATES 
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M = MUERTE AUTOMÁTICA 
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Descripción de los Objetos Especiales de 
aventuras anteriores 


Fuente: Web Lobo Solitario Gran Maestro 


Para no obligar al lector a rebuscar las propiedades de 
cada uno de estos Objetos Especiales, las recordamos 
aquí: Medallón de la Estrella de Cristal es un regalo del 
Maestro del Gremio Banedon y representa un lazo de 
hermandad con él, aunque también tiene algunas otras 
propiedades por sí solo; Sommerswerd otorga un +8DC 
en combate, absorbe cualquier fuerza mágica lanzada 
contra quien la esgrime e inflige el doble de daño en 
puntos de RESISTENCIA a las criaturas de ultratumba; 
Yelmo de Plata otorga una bonificación de un +2DC; Daga 
de Vashna no proporciona, aparentemente, ninguna 
bonificación a tus puntuaciones de DESTREZA EN EL 
COMBATE y RESISTENCIA, aunque tiene ciertas 
propiedades mágicas que la convierten en un arma 
terrible contra los agentes del Mal; Maza Enjoyada 
presenta algunas propiedades que la hacen especial en 
determinados combates; Arco de plata de Duadon suma 
3 puntos al total obtenido cuando, al utilizarlo, eliges un 
número al azar de la Tabla de la Suerte; Vaina de 
Korlinium absorbe los poderes mágicos del arma que 
envaina y no ocupa espacio como Objeto Especial; 
Brazaletes de Plata otorgan un +2DC y +1R en combate; 
Helshezag era la espada del Señor de la Oscuridad 
Kraagenskúl y te otorga un +5DC (o un +7DC contra un 
Señor de la Oscuridad de Helgedad) en combate, aunque 
a partir del segundo asalto de cada combate en el que uses 
esta espada, deberás restarte un -1R por asalto; Cota de 
Mallas de Kagonita otorga un +3DC y un +1R en combate, 
y además es tan liviana, que puedes llevarla bajo 
cualquier armadura metálica o acolchada que poseas (cota 
de mallas o cota de cuero). 
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Listado de Erratas 


Alo largo de todo el libro se han cambiado a mayúsculas 
iniciales algunos términos para que estéticamente sea 
más agradable a la lectura. Estos cambios se refieren a 
ciertos títulos (Señores de la Oscuridad, Señores del Kai, 
Lord,...), objetos (Coronas de Oro, Laumspur,...) y 
monstruos (Helghast, Szall, Drakar,...). 


Nota de uso estandarizado 


Un buen número de los voluntarios del Proyecto Aon han 
informado de inconsistencias sobre el uso de palabras 
como Drakkar a lo largo de la serie. Después de una 
investigación exhaustiva del uso en los libros de 
Drakkar/Drakkarim, Nadziran/Nadziranim, 
Ligan/Liganim, hemos decidido estandarizar el uso de las 
palabras de la forma listada a continuación, al ser el uso 
mayoritario: 


+ sustantivo (s.): Drakkar 

+ sustantivo (pl.): Drakkarim 
+ adjetivo: Drakkarim 

* sustantivo (s.): Nadziran 

+ sustantivo (pl.): Nadziranim 
+ adjetivo: Nadziranim 

+ sustantivo (s.): Ligan 

.* sustantivo (pl.): Liganim 

. adjetivo: Liganim 


Todas las demás palabras que terminan en -im o bien ya 
se utilizan conforme a estas reglas (i.e. gazim, kuzim, 
lajakim, rekenarim, Sharnazim, y Tefarim) o no se pueden 
asociar de forma concluyente a los idiomas de las 
Darkland (p.ej. Ghagrim). 


Resumen de Reglas para los Combates 


1. Suma a tu DESTREZA EN EL COMBATE todos los puntos 
extra que te proporcionen tus Disciplinas de Gran 
Maestro. 
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2. Resta de esa cantidad la DESTREZA EN EL COMBATE de 
tu enemigo. El número resultante es tu puntuación en 
el combate. 


3. Elige al azar un número en la Tabla de la Suerte. 
4. Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. 


e Busca en la hilera superior de recuadros tu puntuación 
en el combate y la casilla en que se cruce su vertical 
con la horizontal del número que hayas obtenido al 
azar y que figura en las columnas de los extremos de 
la izquierda y de la derecha. (E indica los puntos 
de RESISTENCIA perdidos por el enemigo; LS, los 
puntos de RESISTENCIA perdidos por Lobo Solitario). 


5. Continúa el combate desde el apartado 3 hasta que uno 
de los contrincantes muera. Esto sucede cuando los 
puntos de RESISTENCIA de dicho contrincante quedan 
reducidos a cero. 


Eludir el Combate 


1. Sólo puedes hacerlo cuando el texto de la aventura te 
ofrece esta oportunidad. 


2. Inicias el asalto de la forma habitual. Los puntos 
perdidos por el enemigo no se toman en cuenta y sólo 
Lobo Solitario pierde puntos de RESISTENCIA. 


3. Si el libro te brinda la oportunidad de evadirte en vez 
de combatir, puedes aprovecharla en el primer asalto 
o en cualquiera de los siguientes. 


Licencia del Proyecto Aon 
26 de Noviembre de 2008 
O. Preamble 


Joe Dever, author of the Lone Wolf game books, and lan 
Page, author of the World of Lone Wolf books are 
providing certain of their works for free (gratis) download 
from the internet. Rob Adams, Paul Bonner, Gary Chalk, 
Melvyn Grant, Richard Hook, Peter Andrew Jones, Cyril 
Julien, Peter Lyon, Peter Parr, Graham Round, and Brian 
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Williams are similarly offering the illustrations that they 
did for these books. This license is intended to protect the 
rights of the authors and the illustrators, grant rights to 
their readers, and preserve the quality of the books 
distributed in this way. 


By viewing or downloading the books or the illustrations, 
you agree to refrain from redistributing them in any 
format for any reason. This is intended to protect readers 
from getting poor quality, unofficial versions or from 
being asked for payment in exchange for the books by 
someone who is redistributing them unofficially. 


Anyone who wishes to simply view or download the 
Internet Editions for their own personal use need not 
worry about running afoul of the terms of this License. 
These activities are within acceptable behaviour as 
defined by this License. 


This section does not contain the legally binding terms of 
this license. Please read the precise terms and conditions 
of this license that follow. 


The current version of this license can be found at the 
following URL: 


http://www. projectaon.orq/en/Main/License 
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LOBO ABRE SOLITARIO 


¡Por Sommerlund y el Kai! 
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DIVISIÓN POLÍTICA Y GEOGRÁFICA DEL NORTE 


DE MAGNAMUND 


1- SOMMERLUND 

2- DURENOR 

3- CLOEASIA 

4- VASSAGONIA 

5- MAAKENMIRE 

6- CASIORN 

7- TIERRAS SALVAJES 
8- ISLAS LAKURI 

9- LYRIS 

10- LAS DARKLANDS 
11- SALONY 
12- MAGADOR 
13- DELDEN 
14- ELDENORA 
15- SLOVIA 


16- ANARI 

17- PALMYRION 
18- RUEL 

19- CARON 

20- LOURDEN 
21- FIRALOND 
22- KAKUSH 
23- CHAMAN 
24- BAUTAR 
25- VALERION 
26- DESSI 

27- TALESTRIA 
28- OGIA 

29- DANARG 
30- BOR 
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31- HAMMERLANDS 

32- ERU 

33- SKAROR 

34- CIÉNAGA INFERNAL 

35- NYVOZ 

36- NYRAS 

37- GHATAN 

38- TADATIZAGAZA 
(Las Hardlands) 

39- ZALDIR 

40- IXIA 

41- KALTE 
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DIVISIÓN POLÍTICA Y GEOGRÁFICA DEL SUR DE 
MAGNAMUND 


42- LENCIA 54- SIYEN 66- KORLI 

43- KASLAND 55- NAAROS 67- FORLU 

44- BODEN 56- KELDERWASTES — 68- TAKLAKOT 
45- STARN 57- BHANAR 69- FERNMOST 
46- CINCORIA 58- VADUZHAN 70- KARNALI 
47- KLARNOS 59- MHYTAN 71- SUHN 

48- ILION 60- CHAI 72- ISLA DE LORN 
49- HALIA 61- LISSAN 73- AZANAM 
50- KAUM 62- DESIERTO SADI 

51- LUNARLIA 63- ANDUI 

52- TELCHOS 64- SHADAKI 


53- REZOVIA 65- LARA 
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Los Señores del Kai 


De los Sommlending (los sommerlundenses), la raza 
humana creada por el Dios Kai, que aparecieron por 
primera vez desde el Vacío del Norte en el año MS 3434, 
para derrotar a los Señores de la Oscuridad y establecer el 
reino del sol de Sommerlund, hubo algunos que poseían 
una gran fuerza que yacía sin desarrollar dentro de ellos. 
Para estos pocos hombres especiales, eran alcanzables 
mayores poderes mentales y corporales, y habilidades de 
combate mucho más allá del alcance de otros hombres. 
Estos notables guerreros fueron conocidos como los 
Señores del Kai de Sommerlund. 


A A G AS j 
E RS 
Aguila del Sol 


Destacando en la batalla de la Garganta de Maaken y escribiendo el Libro del Magnakai 


El primer Señor del Kai fue un noble guerrero, un barón 
de Toran, que destacó durante la Gran Batalla de la 
Garganta de Maaken. Con la ayuda de los magos de Dessi, 
llegó a darse cuenta de la verdadera naturaleza de sus 
poderes y del propósito para el que le fueron otorgados. 
Porque siguiendo sus indicaciones, buscó y encontró las 
Piedras de la Ciencia de Nyxator, y a través de ellas 
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desbloqueó la sabiduría y la fuerza que yacían latentes 
dentro de él. 


En el año MS 3810, construyó un monasterio en lo alto 
de las colinas occidentales de Sommerlund, en tierras del 
Real Estado, y estableció la Orden del Kai. El monasterio 
se convirtió en una escuela de guerreros dedicada al 
desarrollo de las poderosas disciplinas que se encuentran 
dentro de todos los auténticos Señores del Kai. Tomó el 
nombre de “Águila del Sol”, en parte en honor al reino del 
sol y en parte en reconocimiento a las águilas baroniales 
de sus blasones, y registró la sabiduría de sus 
descubrimientos en un gran tomo que se conoció como el 
Libro del Magnakai. Guiada por la sabiduría de este libro 
y la instrucción personal del Gran Maestro Águila del Sol, 
la Orden del Kai floreció y creció. 


Prestando atención a los Magos de Dessi Encontrando las Piedras de la Ciencia de Nyxator 


Los niños de los hogares de los Caballeros del Reino que 
poseían Disciplinas del Kai inactivas fueron enviados al 
monasterio para recibir una formación especial. Entraron 
en una atenta pero muy estricta sociedad donde su 
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verdadero potencial como señores guerreros se desarrolló 
al más alto nivel. Las habilidades por las que habían 
llamado la atención de sus señores feudales por primera 
vez se perfeccionaron bajo la atenta mirada de los 
Maestros del Kai. Además de las Disciplinas del Kai, 
también se les enseñó las virtudes de la verdad, el honor 
y el abnegado coraje. 


Después de un año, cada uno recibía un nuevo nombre. 
Les era dado por sus maestros en el día de la fiesta de 
Fehmarn, y reflejaba cualidades en sus crecientes 
personalidades. Gradualmente, a medida que los jóvenes 
novicios dominaban cada una de las diez Disciplinas del 
Kai básicas, se les concedían rangos y títulos y se les 
otorgaban mayores responsabilidades tanto dentro como 
fuera del monasterio. Con el rango de Guerrero o Viajero, 
un Señor del Kai era enviado al servicio del Ejército 
Sommerlundés para acostumbrarse al mando de las 
tropas, o enviado al extranjero para recopilar información 
sobre las tierras que bordean su reino. Tras el dominio 
completo de las diez disciplinas básicas del Kai, un Señor 
del Kai pasaba a convertirse en un Maestro del Kai. El 
alumno era ahora un maestro cuyo papel era formar a los 
jóvenes novicios en el camino del Kai. 


Pero el aprendizaje de un Maestro del Kai todavía estaba 
incompleto, porque más allá de las diez habilidades 
básicas, le aguardaban las Disciplinas superiores del Kai. 
Las habilidades del “Magnakai” se transmitían a través de 
cada generación de Maestros del Kai mediante la 
instrucción personal y el estudio del Libro del Magnakai. 
Las habilidades se dividieron en grupos, cada uno de los 
cuales estaba gobernado por una escuela de formación 
independiente llamada “Círculo de la Ciencia”. Al dominar 
todas las Disciplinas Magnakai de un Círculo de la Ciencia, 
los Maestros del Kai aumentaban su destreza en la lucha 
y su resistencia física y mental a un nivel mucho más alto 
que el que cualquier guerrero mortal podría haber 
alcanzado. 
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== Emblema de los 
¿Fryelund del Kai 


: Y 


No había un límite de tiempo establecido en el que un 
Señor del Kai tuviera que dominar una Disciplina en 
particular. Cada uno de ellos desarrolló sus habilidades 
innatas a diferentes ritmos de progreso. Algunos nunca 
progresaron por encima del rango de Oficial (Viajero) o 
Guardián, mientras que otros, habiendo ingresado al 
monasterio cuando eran niños de siete años, 
desarrollaron sus habilidades muy rápidamente y 
alcanzaron estos rangos antes de los 12 o 13 años. 
Suponiendo que un Señor del Kai tuviera el potencial 
innato de desarrollar sus habilidades hasta el rango de 
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Gran Maestro del Kai, entonces la progresión promedio a 
través de los rangos (en comparación con la edad) habría 
sido: 


RANGO EDAD 
NOVICIO 7 
INFANTE 9 
CADETE 12 
ACÓLITO 14 
INICIADO 16 
ASPIRANTE 18 
GUARDIÁN 19/20 
OFICIAL / VIAJERO 20/22 
ERUDITO 24 
MAESTRO DEL KAI 28 
MAESTRO SENIOR DEL KAI 30 
MAESTRO SUPERIOR DEL 32 
KAI (Con este rango comienzas las aventuras del 
Magnakai) 
PRIMADO 35 
TUTOR 38 
PRINCIPAL 42 
MENTOR 48 
VÁSTAGO DEL KAI 50 
ARCHIMAESTRO 52/54 
GRAN MAESTRO DEL KAI 56/60 


Fuente: https://www.projectaon.org/en/Main/TheMagnamundCompanion 
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